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CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ? 
CZYTAJ NA SAMYM KOŃCU PISMA 
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nr 2 przedstawia: Hired Team 
Nowy shooter 3D 
na engine Shine. 


Do czasopisma dołączooe ekskluzywne wydanie w pudełku DVD 
Gra w całości w języku polskiw. 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione 
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rally 2.0 


Realny jak nigdy dotąd 

W roli Twojego pilota: 

Krzysztof Hołowczyc 



Poprowadź najszybsze 

samochody rajdowe jakimi 
ścigali się dawni i obecni mistrzowie. 


Zmierz się z najlepszymi 
kierowcami na 90 

międzynarodowych 

trasach rajdowych oraz 
na terenie 3 nowych państw 
- Kenii, Finlandii oraz Wioch. 


Poczuj się jak zawodowiec 
wsłuchując się w realistyczne 

podpowiedzi pilota w wykonaniu ^ 
Krzysztofa Hołowczyca pozwalające, \ 

optymalnie pokonać każdą trasę. 



_ćc pę. 


Największa dawka adrenaliny 

jaką może dostarczyć Ci twój komputer. 
Już w sprzedaży w polskiej wersji 


« językowej w przystępnej cenie 99 zł. 
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Salami z olejkiem! 


„Wypijmy za btędy" - śpiewa mej ulubio¬ 
ny pieśniarz ludowy, niejaki „Ryszard „Klan” 
Ryidowsta. A oatabśo, mestety, błądźmy w redafc- 
cjl straszliwie, wlec praktycznie rzecz bio¬ 
rąc nie możemy wytrzeźwieć, A to rypty się 
nam Swifta Bożego Narodzenia ze światem 
Odrodzenia Pelski Ludowej, a ta grudzień ze 
styczniem, a ta lipiec z grudniem... Ne, po pro¬ 
stu Meksyk ze wszystkimi konsekwencjami 
tego taktu, czyli przede wszystkim dymiącym 
wulkanem El Popo (po naszemu „El Papież' ). 

Ja też sie wabigtem. W grudniowym wstęp¬ 
niaku odmtodzifem Jezusa Chrystusa o ty¬ 
siąc lat, wychsdzac zs stusznegs założenia, 
ża żyjamy w średniowieczu. Niestety, oka¬ 
zało sie że średniowiecze wprawdzie ma¬ 
my, ale rek Jakby troszkę Inny niż myśla¬ 
łem. Taki bardziej do przodu. No cśź... Pa 
ndfć mam debra, chociaż krótka. Przepraszam 
wszystkich miłośników Jezusa, a także An¬ 
tychrystów, którzy mogli sie poczuć dotknię¬ 
ci mola pomyłka. Przepraszam także nauczy¬ 
cieli histerii, bowiem mogłem swoim niewy¬ 
baczalnym btfdem spowodować sporo 
zamieszania w głowach Ich ulubionych 
uczniów. To patki proszg postawić mi, pa¬ 
nowie, chłopaki sa niewinni. 

ON. Dość kajania. Errare humanum est. Cho¬ 
chlik drukarski też est. Wróćmy jednak do 
spraw ważnych - sto w TH widziałem wizjo¬ 
nera, który dogłębnie naświetlił mi zalety tzw. 
ery Chłodnika, w Jaka wkracza świat w no 
wym tysiącleciu. Dowiedziałem sie z lego wy¬ 
wodu miedzy innymi, źe w erze tej może dojtć 
wręcz de matriarchatu, czyli rzędów kobiet. 
I to mnie przeraziło. Nie wyobrażam sobie, 
żebym mógt żyć w takiej erze. 

Na pewno nie bede miał erekcji. 

Problem Jednak polega na tym, źi nikt nie 
może sprawdzić czy wizjoner sie pemytH, czy 
też mówi prawdę. Jeśl w tym lunernjtośstu" 
zobaczycie na którejś paginie, źe mamy paź¬ 


dziernik 1997 roku, to raczę) chyba nie uwie¬ 
rzycie. Ale kiedy widzi sie w TV pana, który 
opowiada Jakieś głupoty z poważna mina, przy 
wtórze radosnego ćwierkania pani Katarzy¬ 
ny Dewbor (znanej też Jako „Wędlina Morłi- 
ns"), to człowiek ma poważne wątpliwości 
I Jest w stanie uwierzyć w każda brednię. Ekran 
telewizyjny stal się ołtarzem współczesne) 
ciemnoty; co stamtąd powiedzą stale sie śwlę 
te. A przecież - telewizji kłamie... 

Dlatego też zachęcam Was do czytania 
„ReŚetu", a nla oglądania telewizji. Nawet 
wtedy, kiedy przeczytacie w moim wstęp¬ 
niaku, źb mamy JOOO wiek, a na paginach znaj 
dziecię najdziksze nazwy miesięcy, takie Jak 
choćby brumaire, to i tak dobrze wiecie, źo 
to tylko takie jaja. W telewizji natomiast - 
niestety - choćby nawet I podawali dobre 
nazwy miesięcy i prawidłowy numer tysiąc - 
Iscia, wciąż rai się od bredni I w dodatku 
wszystko na poważnie. Wymyślili sobie Ja¬ 
kaś trę Chłodnika, nie mówiąc o tym, źe wy¬ 
myślają cała rzeczywistość naokoło nas. Że¬ 
by się o tym przekonać, wystarczy uważ¬ 
nie obejrzeć „Fakty" na TVN i „Wiadomości" 
na TVP 1. Dodajcie Jeszcze do tego „Inter¬ 
nacie" na Paltacla, a Już na pewna nie bę¬ 
dziecie wiedzieli co sie dzieje. 

Prawda maże być tylko Jedna. „RaSet" ru- 
laz, niezależnie od tego co podaję tradycyj 
nie wrogie nam aśrodki kapitalistycznej 
propagandy. „RoSat" płonie Jak polskie za¬ 
pałki, jest bezpieczny jak pslska prezerwa¬ 
tywa I opiekuńczy Jak polska poRcja (milicja?). 
„ReSet" to także nowoczesność polskiej tech¬ 
nologii, sprawiedliwość polskich sadów 
I serdeczność polskich kibiców. Wynika z te 
gs nieuchronnie, że „Ro$et" Jest Jedynym pi¬ 
smem o grach dW prawdziwych Polaków. A błę¬ 
dy sę prztcisż solę polskości. Pamiętacie po¬ 
wstania narodowe? _ _ 

Dr DeStlrayer 


1 - Nie zbliżać się 

2 - Dotykać tylko w rękawiczkach 

3 - Nędzna... 

4 - Kiepska, tylko dla uzależnionych 

5 - Przeciętna, dla fanów gatunku 

6 - Niezła, na długie zimowe wieczory 

7 - Dobra, choć nie pozbawiona wad 

8 - Bardzo dobra, warta każdej złotówki 

9 - Doskonała, wybitny przedstawiciel gatuku 

10- Gra roku 


nazwa firmy, kufra stworzyła 
lub wypuściła grę na rynet 
[ewentualnie iedno i drugie 




adres oficjalnej strony 
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Tfiser lnteractive 


Wymagania minimalne: 


Pentium III, 256MB RAM, 
akcelerator 30 
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ZAMÓW JUZ DZIŚ 

(0-22) 519 69 69 


w w.wirtualny.c om 


Węrsja polska i 
wylgctno dystrybucjo w Polsco 


www.valhalla.coin.pl 


Najnowszych informacji szukaj w intern ecie: 

http://settlers.cdprojekt.com 


© 1993-2000 Blue Byłe Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers IV 
i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 


www.bluebyte.com 





























DEMA GIER 


AMERICAN McGEE'S ALICE 
Wymagania: Pil 400, 64MB, Wi- 
n95/9B, DirectX, akcelerator 3D. 

Alicja w Krainie Czarów, na enginie 
Quake III - kto by pomyślał, że to mo¬ 
że się kiedyś zdarzyć 9 


THE 0UTP0RCE 

Wymagania: P200, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Strategia czasu rzeczywistego rozgry¬ 
wająca się w przestrzeni kosmicznej 



COLIN McRAE RALLY 2.0 
Wymagania: P233, 32MB, 
Win95/98, DirectX, zalecany 
akcelerator 3D. 

Najnowsza edycja rewela¬ 
cyjnych wyścigów samocho¬ 
dowych sygnowanych na¬ 
zwiskiem znanego mistiza 
rajdowego 



GADU-GADU 

Najnowsza wersja polskiego progra¬ 
mu komunikacyjnego Dodano między 
innymi możliwość przesyłania plików, 
rozszerzone informacje w publicznym 
katalogu użytkowników. przyśpieszane 
przesyłanie komunikatów 

GOIZILLA 

Najnowsza wersja bardzo wygodne¬ 
go programu wspomagającego po¬ 
bieranie plików z Internetu 

PAD 

Program mogący z powodzeniem 
zastąpić Windowsowy Notatnik 

ZIP & ALL 

Wygodny program archiwizujący Ob 
sługuje kilka popularnych formatów 



CULTURES 

Wymagania: Pil 266, 32MB, Wi- 
n95/9a, DirectX. 

Sympatyczna gra przypominająca 
The Settlers Miła dla oka grafika, 
ciekawa zabawa 


INSANE 

Wymagania: Pil 233, 64MB, Wi- 
n95/98, DirectX, akcelerator 3D. 


TOMB RAIDER: CHRONICLES 
Wymagania: P200, 32MB, Win95/98, 
DirectX, zalecany akcelerator 3D. 

| Kolejna część przygód seksownej pani 
| archeolog 



IMAGAZ YNYI 

Magazyn NoName nr 10 
Magazyn Wirtualny Komputer nr 13 
Magazyn ZalogaG nr 18 


Efektowne wyścigi samochodów terenowych 

MoHo 

Wymagania: P266, 32MB, Wm95/98. DirectX 

akcelerator 3D. 

Efektowna, tadna graficznie zięcznościówka, w której 
gracz musi pokonać różnego rodzaju przeszkody, zebrać 

punkty, itp 


KINGDOM UNDER FIRE 
Wymagania: P166, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 

Gra łącząca w sobie elementy 
Action RPG w stylu Diablo i 
strategu czasu rzeczywistego 
W grze przeplatają się misje 
charakterystyczne dla gier 
RTS z misiami typowymi dla 
RPG. 


KANGUREK KAO 
Wymagania: Pil 233, 
64MB, Win95/98, DirectX, akcelerator 3D. 



ABeS 

Prezentacja wybranych 
fragmentów oferty sklepu 
internetowego ABeS. 


P i t c h i 


p o p r • w k i 



ALBUM MULTIMEDIALNY 

Program umożliwiający stworzenie albu 
mów katalogujących pliki multimedialne 
znajdujące się na twardym dysku 


Battle Isle: The Andosia War 
Patch 

Cali To Power 2 Patch 1.1 

Diablo II Patch 1.04c 

Hitman: Codename 47 

No One lives Forever 

Quake III Arena Point Release v1.27g* 


COOLNET DIALER 

Program umożliwiający automa 
tyczne skonfigurowanie połączenia 
Dial-UP osobom chcącym skorzystać z 
usług Coolnet pl Pozwala uzyskać po¬ 
łączenie z WARSZAWSKIM numerem 
dostępowego 458 48-38. 


feTFROUN lT<T 


DirectX 8 Pl/ENG dla 
Win9x/M e/2000 
Matrox G400/G450 dla 


Bardzo ładna zręcznościówka z pokonującym przeszkody 
na swej drodze kangurkiem w roli głównej 


Windows 98 



WM 


ORIGINAL WAR 

Wymagania: PI66. 64MB, Win95/98, DirectX. 

Ciekawie zapowiadająca się gra przygodowo stratę 
na rozgrywająca się w czasie rzeczywistym. 












































































nna gra planszowa OSADM1CY CATANU -"Die Sicdler von Catan 
która w 1995 r. otrzymała wyróżnienie GRY ROKU, jest obecnie 

dostępna w wersji na PC!!! 


t - łaUn w obsłudze interfejs 

olbrzymia kampania, dwanaście misji 

- dodatkowe scenariusze stworzone przez autora 

- k fi 1 *) planszowej Klausa Teubera 

- u pełni trójwymiarowe postacie 

I r \b dla pojedynczego gracza oraz gra sieciowa 
(dla czterech graczy) 

KoniecznieYfdwiedź malowniczy świat legendarnej wyspy CATAN! 


to . 

Ravensburger 


033)81 30 304. www.topware.pl; email; sales@topware.pl 
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Airfix Dogfighter 
American McGee’s Alice 
Arcatera PL 

Battle isle IV: Andosia War 
Blair Witch Project vol. 2: Legenda Coffin Rock 
Chicken Run 
Colin McRae Rally 2 
Droga do Eldorado 
Gift 

Gunman Chronicles 
Frogger 2: Swampys Revenge 
Hitman: Codename 47 
Jetfighter IV: Fortress America 
Kingdom Under Fire 
Najdłuższa Podróż 
No One Lives Forever 

Przygody Prosiaczka Kwika: Tajemnice Ludzkiego Ciała 
Przygody Prosiaczka Kwika: Powrót Do Przyszłości 

Sheep 

Szczęśliwa Cyfrolandia 

T Zimną Krwią ___ 
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KONKURSY: 

58. Obrazkowy 
69. Krzyżówka 


PORADNIKI: 

66. Escape From Monkey Island 

70. Red Alert 2 
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PRZYGRYWKI: 

9 


61. Cheaty 

62. Komiks 



72. OuakeWorld 

RÓŻNOŚCI: 
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N I 

4. Stopka & Wstępniak 


IN' 

6. Menu CD 
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159. Prenumerata 
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1 10-24. Nowości 
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Anachronox 
Age of Sail 2 
Blade of Darknes 
Return to Castle Wolfenstein 
Simon the Sorcerer 3D 
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74. Robotniczo-chłopska pancerna pięść 

Stalin spóźnił się zaledwie o kilka dni z atakiem na Niemcy, 
a Hitler - wykonując samobójcze posunięcie i napadając na ZSRR 
21 czerwca 1941 roku - chcąc nie chcąc uratował Europę 
przed sowiecką nawałą i idącym za nią krok w krok komunizmem. 

74 Czy można wierzyć GRU? 

Sowieci - którzy dobrych dróg też nie mieli - zbudowali około 
10 tys. egzemplarzy różnych odmian lekkiego czołgu 
kołowo-gąsienicowego BT. Czyżby byli aż takimi ignorantami? 

Legenda głosiła, iż gdzieś tam, za morzem, istnieje Eldorado - 
kraina obfitująca w złoto i inne bogactwa. Przez kilkaset lat, po 
między wiekiem XVI i XVIII, poszukiwali jej konkwistadorzy 
hiszpańscy i portugalscy. 


Po skończeniu szkoły średniej Lee wdał się w walki gangów na 
terenie rodzinnego miasta. Wiele już potrafił i wykorzystywał s 
woje umiejętności bez skrupułów. Aby uniknąć kontaktu z 
wymiarem sprawiedliwości, Lee musiał wyjechać 
(wrócić) do Stanów. 

ODLOTY: 


Największą torturą nie był brak powietrza, ale rany od gwoździ 
i ostrych muszli przyczepionych do poszycia kadłuba. Często 
skazany nie przetrzymywał jednej sesji i umierał z upływu krwi. 
Jedynie najtwardsi wytrzymywali do trzech przeciągnięć 
pod kilem. 


Na tylnych drzwiach saperzy zamontowali ładunki wybuchowe. 
„Goście” z SAS wrzucili przez okna w kabinie pilotów granaty 
ogłuszające. W tym samym momencie wysadzono drzwi i oddział 
wpadł do środka, bez wahania otwierając ogień z broni 
maszynowej. 



"i *''Kf <w 

Moi przewodnicy prowadzą mnie na targ rybny położony 
na nabrzeżu. Ciekawość podróżnika jest wielka i zdecydowanie 
bierze górę nad ostrożnością. Jako jedyny biały w tym miejscu, 
staję się gtóWnym ośrodkiem zainteresowania. 

11. Małoobrazkowym... HR "** 

12. Kinematograf: 

Unbreakable, Vertical Limit, 

Shwarzenneger vs Stalone & morę 

16. Magie: the Gathering: KAI BUDDĘ, 

Jak zorganizować turniej & morę 

3. Technologie: £RA MP3, 

DivX, Przegląd 6eForce2, 4 morę 


Z POWIELACZA 


Pokłosie amerykańskiej Gwiazdki ostro wali po wą 
trobach zmęczonych trawieniem bigosu - brakuje jed¬ 
nak ciosu wykańczającego. Wygląda na to. ze produ¬ 
cenci gier wolą opierać swoje przedsięwzięcia na spraw¬ 
dzonych rozwiązaniach, zamiast ryzykować karkołomne 
próby wybicia się ponad przeciętność. Kalkowanie po¬ 
mysłów najbardziej widoczne jest w grach strategicz¬ 
nych. Nowe tytuły wyglądają toczka w toczkę iden¬ 
tycznie i w zasadzie nie różnią się znacząco od wyda¬ 
nych wiele lat temu, pierwszych gier tego typu Również 
w innych gatunkach klonowanie stało się obowiązu¬ 
jącą i zyskowną praktyką, 

Wartościowym uzupełnieniem biesiad wizualnych, 
obsługiwanych przez najnowsze akceleratory z 32MB 
lub 64MB pamięci, są wieczory spędzone przy The Sims, 
najbardziej nowatorskie! grze 2000 roku. 








SYNDROM HITMANA 


Ta tajemnicza choroba atakuje okresowo jak gry¬ 
pa - zimą częściej, latem rzadziej. Na grypę chorują 
ludzie, na syndrom hitmana gry komputerowe, 
a w obu przypadkach dolegliwość jest nieprzyjemna. 
Kto bowiem lubi charczeć i walczyć z temperaturą al¬ 
bo bawić się niedopracowanymi programami? 

Syndrom hitmana uderza regularnie, niedługo 
przed Gwiazdką lub dużymi targami komputerowymi 
i przyspiesza termin premiery potencjalnego hitu. Za¬ 
infekowana gra ukazuje się przez to kilka miesięcy za 
wcześnie i widać, że gdyby czas ten przeznaczono na 
testy i wprowadzanie poprawek, końcowy efekt był¬ 
by zdrowy i rumiany niczym transgeniczny kurczak. 

Skutki przyspieszania porodu są najczęściej nieludz¬ 
kie - zamiast arcydzieła, którego tytuł moglibyśmy 
wytatuować sobie na klacie, otrzymujemy cherlawe¬ 
go wcześniaka. 

Przypadki takie, jak właśnie HITMAN, kiedy zamiast 
żywej legendy dostajemy grę bardzo dobre, występują 
rzadko. Częściej, jak zdarzyło się to z PROJECT IGI i BLA¬ 
IR WITCH PROJECT 2, dobry program za sprawą nie¬ 
doróbek staje się zupełnie przeciętny. 

Antidotum na syndrom hitmana nie ma Może za¬ 
strzelić Mikołaja, wytruć renifery i zlikwidować 
Gwiazdkę? 


ŚLINOTOKSZOŁ 


Mikołaj od miesiąca siedzi w Laponii, renifery sma¬ 
żą się na wolnym ogniu, a świąteczne prezenty daw¬ 
no już zostały zjedzone. Co robić? 

Dla odmiany może by w coś pograć? ALICJA i HIT¬ 
MAN wywołują wysypkę i ślinotok u miłośników TPP, 
COLIN z siłą 600 Nm ciągnie do monitora wirtualnych 
kierowców, a zza węgla wychyla czerwone oko celow¬ 
nika laserowego komandos z oddziału Delta. Trzecia 
część sagi zadebiutuje u nas dopiero za miesiąc, obok 
długo oczekiwanego dodatku do QUAKE 3: TEAM ARE¬ 
NA. Jeśli Bóg i partia pozwolą, skrobniemy też o NBA 
LIVE 2001 oraz GIANTS. 

Jeśli wizja szczerzącej ostre kty szkoły budzi w was 
lęk, pomyślcie o nadchodzących fenach Zaraz po nich 
przyjdzie Wielkanoc, a potem... wakacje! 
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[Activision] 
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;h superkompu- 
zbliżające¬ 
go się meteorytu, najróżniejszych plag i in- 

icemy zatem złożyć Wam 
mku (uniknęliście gto- 
?elomu wieków) jak 
powyżej), oraz życze- 
lli ciągle pizzy (jak 
o rozmiarze -145 
rzeslah zabawiać się grami 
my. To nie Cię. Ta ni 
ie zwariowali (jak my), 
jednak czem-prendzej do meritum, 
rybutorowie szykują dla nas 
rok, wypełniany powoli co- 
imi premierami zarówno gier jak 
ularnych opartych na growych 
fach. Niestety nie zanosi się na to, 
to wszystko byto za darmo, potrzebne 
będą wiadra gotowki. A zdobyć ją mo¬ 
żecie zbierając np. stare numery konkuren¬ 
cyjnych czasopism i zanosząc je do punktu 
skupu makulatury. Będziemy z tego nie¬ 
zmiernie szczęśliwi przyczyniając się do 
wzrostu produkcji papieru toaletowego 
a i wy wypełnicie kieszenie garściami gro- 
siwa. Czego szczerze Wam życzymy. 





Próby odtwarzania historycznych realiów w grach 
strategicznych to zawsze ciężkie przedsięwzię¬ 
cie Jednakże szwedzka grupa Target Games 
postanowiła stawić czoła wyzwaniu i zabrata 
się za przygotowanie EUROPA UNIVERSALIS 
- konwersji francuskiej gry planszowei odtwa¬ 
rzające) Europę z XV-XVII wieku. Gracze kon¬ 
trolować będą jedno z największych, ówcze¬ 
snych mocarstw: Hiszpanię, Prusy, Francję. Por¬ 
tugalię bądź tez Anglię, a jedyny słuszny cel gry 
to oczywiście zdominowanie Starego Lądu. Jed¬ 
nak oprócz tradycyjnych rozwiązań siłowych, 
będziemy musieli uwzględniać również takie aspek¬ 
ty jak: konflikty religijne, politykę, kolonializm 
oraz postęp technologiczny. Niezbędne do zbu¬ 
dowania prawdziwego imperium okaże się rów¬ 
nież stworzenie odpowiednio silnych oddziałów 
wojskowych i flotylli okrętów wojennych, od¬ 
krywanie nieznanych zakątków naszego globu, 
handlowanie zamorskimi towarami oraz zawie¬ 
ranie sojuszy z innymi państwami. Podobno wśród 
nich będzie również nasza mateczka - Polska. 

EUROPA to gra nietuzinkowa. Zdaniem krytyków 
deklasuje nawet mepokaną mateczkę CYWIUZACJĘ 
Jej recenzja w najbliższym numerze. 

SUDDEN STRIKE 

[CDV] 

Miłośników SUDDEN STRIKE ucieszy zapew¬ 
ne wiadomość, ze już niebawem na półki skle¬ 
powe powinien zawitać najnowszy dodatek do 
tej gry. Główną częścią rozszerzenia będą oczy¬ 
wiście scenariusze wzbogacone nowymi jed¬ 
nostkami wojskowymi. Jak twierdzą autorzy 
nie będzie to jednak zwyczajne uzupełnienie gry. 

Wszystkie nowe elementy, łącznie z misjami i jednostkami będą koegzystować 
razem ze swoimi kolegami znanymi z pierwowzoru. Dodatek ma niejako wtapiać 
się w istniejący już system gry. Oprócz tego dostaniemy również w prezencie 
potężny edytor misji, umożliwiający, oprócz tworzenia własnych pól bitewnych, 
udostępnianie ich poprzez internetowy serwis Sudden Strike. 





Marzyciele, ścigający się w swoich snach najszybszymi na świecie samocho¬ 
dami już mogą czuć się usatysfakcjonowani. To wszystko za sprawą SUPERCAR 
STREET CHALLENGE - superszybkiego symulatora jazdy samochodem po najbar¬ 
dziej znanych metropoliach świata. W SSC będziemy mogli własnoręcznie za¬ 
projektować rakietę na kółkach bądź tez wybrać jedną z maszyn zaprojektowa¬ 
nych przez Fioravantiego lub Modenę, by potem stanąć w szranki z kilkunasto¬ 
ma innymi zapaleńcami ślzgąącymi się po rozgrzanym 
asfalcie Monako, Rzymu i Los Angeles Prze¬ 
jażdżki obfitować będą w rajdy po chodnikach, 
przejazdy przez budynki a także liczne skróty, 
których właśnie umiejętne wykorzystanie sta¬ 
nowić będzie klucz do sukcesu. Specjalnie przy¬ 
gotowany silnik gry zadba o bajecznie koloro¬ 
we krajobrazy, naturalne efekty pogodowe, za¬ 
awansowaną fizykę ruchu, inteligencję 
przeciwników i realistyczne kolizje aut. My za 
to martwić się będziemy o znikające w mgnie¬ 
niu oka bieżniki opon 

EUROPA: UNIUERSAUS 

[SFI] 


























* BITWA MIĘDZY SIŁAMI DOBRA 1 ZŁA ROZPf 
PO KTÓREJ STRONIE ZAMIERZASZ STANĄĆ ? 


ROZPOCZĘŁA SIĘ I 
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N a Bersiah od 
dawien dawna 
toczyły się krwawe 
bitwy. Rasa Światła (ludzie i elfy) 
toczyła ciężkie boje z Rasą Ciemności 
(orki i ogry) o panowanie nad 
kontynentem. Wojna jednak nie była 
nigdy tak zaciekła jak teraz. Z dnia na 
dzień armie Rasy Ciemności zaczęły 
przybierać na sile... 

Kingdom Under Firc to najbardziej 
niesamowite połączenia gatunków RTS 
oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter¬ 
fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. l*o 
krwawej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać 
w pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 
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Więcej Informacji o grze: http://kuf.cdproJekt.com 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a. te (0-22) 672 80 18 Warszawa 
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TOMB RAIOER MOUIE 

Wielbiciele Lary Croft powinni zarezer¬ 
wować na nablizsze lato bilet lotniczy do USA. 
Już za kilka miesięcy, a konkretnie 15 czerw¬ 
ca, ma się bowiem odbyć amerykańska pre¬ 
miera filmu TOMB RAIDER MOVIE z Ange¬ 
linę Jolie w roli głównej. Niestety na pol¬ 
ską będziemy musieli zapewne poczekać nieco 
dłużej. Chlip, chlip... Według naszych szpie¬ 
gów prace nad filmem już się zakończyły, dzię¬ 
ki czemu możecie obejrzeć pierwsze zdję¬ 
cia z planu filmowego przedstawiające ty¬ 
tułową bohaterkę. Nareszcie możemy 
popatrzeć i ocenić czy panienka Angelina rze¬ 
czywiście nadaje się do roli Lary. Po długiej 
debacie w Red Akcji doszliśmy do wniosku, 
ze w ostateczności film może trafić do kin, 
ale obowiązkowa muszą się znajdować 
w mm sceny hmm... prezentujące nagie aspek¬ 
ty kobiecego ciała. Ewentualnie daruiemy im 
to, jeśli podeślą nam filmową Larę w celu 
dogłębnego przetestowania. 








BIO-STRIKE 


[Red Storm] 


GROM 

[Rebelmind] 

.Polacy me gęsi, swo|e gierce 
mają jak to mawia) staropolski 
Mikołaj Ryj. Nasza rodzima gru¬ 
pa Rebelmind podpisała ostatnio 
umowę z firmą CDV Softwa¬ 
re. na mocy której wydana zostanie najnowsza gra 
autorstwa chłopaków z Warszawy - GROM. Bę¬ 
dzie to swoista kombinacja lekkiego RPG, klasycz¬ 
nej przygodówki i walki w czasie rzeczywistym spo¬ 
wita znakomicie przygotowaną fabułą opartą na nie¬ 
znanych faktach z II Wojny Światowej, szczypcie 
fantastyki i odrobinie tajemniczości. Jak mówią sa¬ 
mi autorzy możemy się spodziewać „mieszanki Ja¬ 
mesa Bonda i Indiany Jonesa' , Czekać na nas bę¬ 
dzie tętniący życiem świat ze spokojnie żyjącymi 
sobie postaciami, specyficzny system walki przy¬ 
pominający dynamiką RTS'y, nieliniowy scenariusz 
z mnóstwem pomniejszych zadań, kilku przyjaciół 
którymi będziemy mogli sterować i którzy towarzyszyć 
nam będą podczas gry, przygodówkowy klimat charak¬ 
terystyczny dla starszych gier firm LucasArts i Sierra 
oraz mnóstwo zagadek które nie pozw olą nam nawet na 
chwilę oderwać się od monitora. Wszystko oczywiście 
osadzone w świecie 3D. Wskazane mocne trzymanie szczę¬ 
ki. Mozę wypaść. 


Zanim terroryści podłożyli w japońskim metrze kilka lat temu 
ładunki z gazem paraliżującym, nikt nie zdawał sobie sprawy, że 
atak bronią chemiczną może dotknąć także i |ego. Tamtejsze wy¬ 
darzenia podchwycili natomiast chłopcy z Hollistic Design czego 
efektem jest właśnie BIO-STRIKE - najnowsza strategia czasu rze¬ 
czywistego sygnowana przez Red Storm, która pragnie pokazać 
co się może stać jeśli terroryści zaczną używać brom biologicz¬ 
nej na masową skalę. Nasza misja rozpoczyna się w chwili, gdy 
bardzo szybko rozprzestrzeniający się, niezidentyfikowany wirus 
atakuje ludzi na całym świecie. Co gorsze nie ma na niego anti¬ 
dotum Dysponując szybko rozwijającym się laboratorium będzie¬ 
my musieli odkryć kto stworzy! zabójczego wirusa i powstrzymać 
go, a tym samym uratować ludzkość przed zagładą Jak zapew¬ 
niają autorzy, gra jest w końcowym stadium produkcji i powinna 
pojawić się w sklepach w przeciągu najbliższych miesięcy, a wraz 
z mą, w pudelku, zestaw małego laboranta. 
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BALDUROWE WIEŚCI 

Fanów Wrót Baldura czeka nie lada gratka. Dru¬ 
giej części tej bijącej rekordy popularności gry, o pod¬ 
tytule Cienie Amn [Shadows of Amn), został przy¬ 
znany tytuł Oficjalnej Gry Filmu „Dungeons & Dra- 
gons". Jest to pierwsza kinowa produkcja 
umiejscowiona w dobrze znanym rolplejowym gra¬ 
czom świecie D&D, w której jedną z głównych ról 
gra Jeremy Irons (jako zły mag Profion). Dzieło utrzy¬ 
mane będzie w konwencji filmu akcji i zawierać bę¬ 
dzie, jak twierdzą zaufane źródła, zapierające dech 
w piersiach efekty specjalne. Co więcej, w związ¬ 
ku ze zbliżającą się premierą filmu, Interplay przy- 
W //> mierzą się do wydanie ekskluzywnej, odmiany Bal- 
2 dur’s Gate II Collectors Pack dostępnej jedynie w Eu- 

Jr ropie. Ma ona zawierać kilka niespodzianek, ale na 

razie Interplay nie chce ujawnić jakie one dokład¬ 
nie będą. Jedno jest pewne: rolplejowców czeka cał¬ 
kiem miły początek XXI wieku. 



ENCLAUE 

[Starbreeze] 



Brytyjska grupa o nazwie Pivotal Games podpisała ostat¬ 
nio umowę z firmą SCi Entertainment, na mocy której 

SG uzyskało do¬ 


stęp do techno¬ 
logii stworzo¬ 
nych przez Brytyjczyków. Pierwszym 
dzieckiem tego nieźle zapowiadające¬ 
go się związku będzie DESERT STORM 
- gra akcja przenoszące nas w okoli¬ 
ce Zatoki Perskiej, w czasy konfliktu 
amerykańsko-irackiego i słynnej już ope¬ 
racji Pustynna Burza. Na razie produ¬ 
cenci są bardzo ostrożni w ujawnia¬ 
niu szczegółów dotyczących gry i je¬ 
dyne co udało nam się zdobyć to kilka 
zrzutów ekranowych. 


Nieoczekiwanym prezentem gwiazdkowym zasko¬ 
czyła niemiecka firma Swing!, twórcy gry ENCLAVE, 
którzy od pewnego czasu zawzięcie poszukiwali wy¬ 
dawcy do swojego nowego dzieła Okazało się, że dzię¬ 
ki pomocy Swing 1 , ENCLAVE ukaże się pod koniec 2001 
roku i to w wersjach na kilka najpopularniejszych plat¬ 
form sprzętowych. A czym nas zaskoczy? Enklawa 
to mc innego jak klasyczna strzelanka z gatunku EPS. 
Autorzy zdecydowany nacisk położyli na aspekt roz¬ 
grywki w Internecie, ale mimo tego możliwe będzie 
samotne uczestniczenie w przygodach trójki głów¬ 
nych postaci. Wraz z poznawaniem nowych techno¬ 
logii będziemy mogli usprawniać nasze zabójcze za¬ 
bawki. a co ciekawe dostosowywać je do indywidu¬ 
alnych potrzeb Jak zapewniają chłopcy ze Starbreeze 
wieloosobowy tryb rozgrywki w ENCLAVE zawierać 
będzie trzy. całkowicie odmienne klasy po¬ 
staci o różnych charakterystykach i niepo¬ 
wtarzalnych bromach. 
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EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 

[Virgin] 

Jeszcze w tym kwartale na zielo¬ 
ną murawę ekranów powinna wkro¬ 
czyć najnowsza piłkarska gra autor¬ 
stwa Virgm lnteractive opatrzona ty¬ 
tułem EUROPEAN SUPER LEAGUE. 
W przeciwieństwie do innych gier z te¬ 
go gatunku ESL skupiać się będzie tyl¬ 
ko i wyłącznie na europejskiej scenie 
futbolowei, która została zgrabnie prze¬ 
niesiona w cyfrowy świat kompute¬ 



ra. Sprawny silnik zadba o realne przed¬ 
stawienie sytuacji na stadionach, a tak¬ 
że - czym szczycą się autorzy - będzie 
zarządzać specjalnym systemem ani¬ 
macji zawodników. Bardzo dokładnie 
przyjrzano się również ruchom obroń¬ 
ców rzutów wolnych, co ma znaleźć 
odbicie w samej grze. Czyzby szyko¬ 
wał się poważny konkurent dla pro¬ 
duktu chłopców z EA 9 


EKTREME 
SKIING GAMES 

[3DO] 

Johny Moseley. złoty medalista Zi¬ 
mowych Igrzysk Olimpijskich w Na¬ 
gano podpisał ostatnio z firmą 3DO 
umowę na mocy której powstanie se¬ 
ria gier komputerowych przedstawia¬ 
jących najróżniejsze ekstremalne zi¬ 
mowe dyscypliny narciarskie. Seria, 
o roboczym tytule EXTREME SKIING 
GAMES zawierać będzie mnóstwo przy¬ 
gotowanych z zegarmistrzowską 
precyzią zaśnieżonych lokacji, narciar¬ 
skiego sprzętu i technik wykonywa¬ 
nia podniebnych ewolucji. Fam bia¬ 
łych sportów nie będą podobno mo¬ 
gli oderwać wirtualnych nart od 
znakomicie przygotowanych muld, skocz¬ 
ni, poręczy, i torów crossowych. Nad 
całością prac czuwa eksperckim 
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Przyyodówek w ostatnich la¬ 
tach mamy jak na lekarstwo, 
dlatego ta informacja powin¬ 
na ucieszyć wszystkich miło¬ 
śników gatunku - wielkimi kro¬ 
kami zbliza się SIMON THE SOR- 
CERER 3D. Okazuje się. że Simon 
znów ma problemy, a ich 
sprawcą ponownie jest zły czar¬ 
noksiężnik Sordtd. Jeszcze 
raz planuje on przejęcie wła¬ 
dzy nad cabteńkim światem i lesz¬ 
cze raz tylko młody mag mo¬ 
że go powstrzymać. 

Szymon powraca, acz tym razem w trzech wymiarach. Po¬ 
dobno autorzy musieli zaimplementować trzeci wymiar, gdyż Sl- 
MON-a 2D żadna wielka firma wydawnicza me chciała kupić. 
Mag Szymon będzie więc musiał przebrnąć przez 10 różnych 
trójwymiarowych kram. zaprojektowanych na 
engine Netlmmerse. W becie, którą miałem 
okazję testować, ów silnik prezentował się 
całkiem przyzwoicie, choć w przygodówkach 
to przecież nie on jest najważniejszy. 

Pierwszeństwo mają bowiem zagadki i - 
szczególnie w przypadku serii o Szymonie 
humor. Pierwszego elementu leszcze me zdą¬ 
żyłem ocemć. natomiast gagi będą bazować 
przede wszystkim na aluzjach, parodiach i iro¬ 
nii. Autorzy postanowili 
śmiać się właściwie ze 
wszystkiego i wszystkich. 

Juz na pierwszy rzut nka 
widać, ze oberwie się 
firmie LucasArts - napi¬ 
sy oznaczające początek 
kolejnych rozdziałów gry 
(Chapter One. Chapter Two 
itd.) namalowane są ta¬ 
ką samą czcionką, jak ty¬ 
tuły wszystkich filmów i gier o przygodach Indiany Jonesa, a tekst 
wprowadzający na początku intra pokazany jest dokładnie tak, 
jak wszystkie streszczenia w „Gwiezdnych wojnach". Podob¬ 
no STS3D ma zawierać aluzje także do innych wydawców gier 

w tym nawet Hasbro) oraz do 
tematów z grami nie związany¬ 
mi. 

SIMON THE SORCERER 3D 
ma szansę byś nową jakością 
w przygodówkach. pod warun¬ 
kiem, ze dobrze połączy jakość 
zagadek i dowcipu z technolo¬ 
gią 3D. Do tej pory żadnej cał¬ 
kowicie trójwymiarowej gra przy¬ 
godowej w pełni się to nie uda¬ 
ło. Najbliżej był GABRIEL KNIGHT 
3, ale to jeszcze nie było to Trzy¬ 
mamy więc kciuki za Szymka. 
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okiem sam złoty Johny, co zagwa¬ 
rantować ma pełny profesjonalizm 
i realizm Niestety nie wiadomo 
na razie, kiedy dokładnie gra się 
ukaże - ma to na pewno nastą¬ 
pić przed Olimpiadą w Salt Lakę 
City, w 2002 roku. Tymczasem 
muszą nam wystarczyć stare pol- 
sporty i górka obok bloku. 

INTERNAL 

AFFAIRS 

Mimo ze INTERNAL AFFAIRS. naj- 
nowsze dzieło specjalistów z gru¬ 
py Attention to Detail nie znala¬ 
zło jeszcze swojego wydawcy, 
nie powinniśmy się tym martwić. 
Do premiery pozostał jeszcze mi¬ 
nimum rok, w ciągu którego bę¬ 
dzie walczyć o nią wielu dystrybu¬ 
torów. Chłopcy z AtD dysponując 
doświadczeniem w zakresie two¬ 
rzenia gier wyścigowych postano¬ 
wili połączyć, to co umieją robić 
najlepiej, ze zręcznie przy¬ 
gotowaną fabułą, czego efek¬ 
tem jest właśnie INTERNAL 
AFFAIRS. Zasiadając za 
kierownicą naszej maszy¬ 
ny jako |edna z dwóch głów¬ 
nych postaci, będziemy wy¬ 
konywać szereg misji po¬ 
łączonych misternie w (jak 
zapewniają twórcy) in¬ 
trygujący, dramatyczny 
i zarazem sensacyjny sce¬ 
nariusz. Natomiast dla 
prawdziwych maniaków IF. 
którym nie wystarczą mi¬ 
sje dostarczane razem 
z grą, może okazać się in¬ 
teresująca możliwość zdo¬ 
bycia za pośrednictwem In¬ 
ternetu oficjalnych dodat¬ 
ków. Więcej szczegółów 
zostanie ujawnionych w najbliższym 
czasie - gra jest na razie we wcze¬ 
snym stadium wylęgania. 
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Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m n : 

• bonusowe mapy dla trybu smgle-płayer 

• ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CO 
•40-minutowy film, na którym sam Dave Perry 

preżentuje sposób użycia edytora poziomów. 




Wersjo polsko i 

(Wy/oczrro dystrybucjo w Polsce 

CK PROJEKT 

wrww.crfpre/ęlrf. cem 


Wyobraź sobie grę, które] oszałamiająca grafika zachwyci Ci* głębi* perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi wizualnie efektami czarów. 

Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku minut. 

Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę dymiących kamieni. 

Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla przyjemności bogów. 

lal — I . f _ 1 O _tli I. l m. m t - I e e I • I i • II ■ a • r • • < i : . • • I • JO I f i 

_ ędległosci, 

Już niedługo Twoje marzenia spełnią się 


Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: http://www.gry.wp.pl/ 

SACRIFICE ® 2000 Shiny Entertaeimenł Wszystkie prawa zastrzeżona. Sacrifice |est znakiem handlowym Interplay Enłertammem Corp Wszystkie prawa zastrzeżone Logo Imerplay i .By Camera For Gamers' są znakami handlowym. Imerplay Enlertatnment Corp. 
Sklepy z grami polecane przez CO Projekt Werszewa ul Indyjska 25a, lei (0-221672 80 18; Warszawa ul Pereca 2. tek 10-22) 654 23 65 Biuro handlowe CO Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74. lei. 10 22) 516 69 00 


BV GAMERS FOR GAMERS - 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 

(0-22) 519 69 69 


www.wirtualny.com 



















GLADIATOR 


To że gry komputerowe będące komputero¬ 
wymi wersjami znanych produkcji kinowych sprze¬ 
dają się |ak świeże bułeczki wiedzą wszyscy. Łącz¬ 
nie z firmą Havas i koncernem Sierra, którzy 



zawarli umowę, na mocy której powstanie wir¬ 
tualna wersja GLADIATORA - filmowego hitu 
sprzed kilku miesięcy. Na razie wiadomo nam, 
ze prace nad GLADIATOREM jeszcze się nie roz¬ 
poczęty - obie frimy uzgadniają dopiero szcze¬ 
góły. Uwzględniając fakt, że film zarobi! na ra¬ 
zie ponad 190 milionów dolarów, a wersja DVD 
sprzedała się już ilości ponad 2 milionów eg¬ 
zemplarzy fachowcy z Sierry liczą na olbrzymi 
sukces gry. Byleby tylko me okazało się. że ob¬ 
liczenia przeprowadzali na starym, gruzińskim 
kalkulatorze nożnym. 



Nowopostałe studio Lonely Cat Games złozone z byłych członków gru¬ 
py, która stworzyła Hidden & Dangerous ogłosiło rozpoczęcie prac nad 
swoją pierwszą grą Los padł na dość ciekawie się prezentującą kom- 

bmacię strzelaniny z widokiem z oczu 
jak i zza pleców głównego bohatera Co 
ciekawe, chłopcy po zmianie firmy me 
spalili za sobą mostów czego najlepszym 
dowodem jest fakt, iz ATLANTICA wy¬ 
korzystywać będzie silnik graficzny uży¬ 
ty poprzednio rn m właśnie w H&D 
Szczególną własnością gry, z której bar¬ 
dzo dumni są autorzy, będzie kulistość 
powierzchni po |akiej przyjdzie nam się 
poruszać Dzięki temu z pomocą np. po¬ 
jazdu będziemy mogli okrążyć cały glob 
ladąc cały czas na wprost. W ATLAN- 
TICE znajdziemy również takie nieodzow¬ 
ne elementy strzelanin jak tryb deathmatch, Capture The Flag i opcje 
walki drużynowej. Szczegóły scenariusza pozostają wciąż niewyjaśnio¬ 
ne, jednakże poinformujemy Was o nich kiedy będziemy wiedzieli coś 
więcej. Na razie me pozostaje nam nic innego jak czekać 

ANCIENT 
EM 2 

[Silver Lightmg] 

Na sequel ANCIENT EVIL pa¬ 
nowie z Silver Lightmng kaza¬ 
li nam czekać ponad dwa la¬ 
ta. W przeciągu kilku najbliż¬ 
szych tygodni bo wtedy właśnie 
pojawi się ANCIENT EVIL 2 - 
okaże się czy gra była warta 
świeczki. Z uzyskanych przez 
nas informacji wynika, ze AE2 
zawierać będzie mapy nawet 
czterokrotnie większe od tych 
takie mogliśmy znaleźć w pierw¬ 
szej części „antycznego zła", 
a co więcej, oprócz zwykłych, 

zewnętrznych lokalizacji zwiedzać będziemy również podziemne lochy, krypty i inne niezwykle przy¬ 
jemne pomieszczenia Modyfikacjom uległ również sam silnik gry, który teraz zapragnie zaszokować 
nas m in. dynamicznymi cieniami, kolorowym oświetleniem i mnóstwem innych efektów specjalnych. 
Najciekawsze jest jednak to, ze producenci pokusili się o udostępnienie gry tylko i wyłącznie w In¬ 
ternecie, co oznacza ze pudelek z AE2 na pólkach sklepowych nie będzie nam dane zobaczyć. 
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Nie zanosi się bynajmniej na to, żeby se¬ 
ria komputerowych wersji Gwiezdnych Wo¬ 
jen zbliżała się do końca. Wręcz przeciwnie 
- coraz to słychać o kolejnych częściach sa¬ 
gi, czego najlepszym przykładem jest wła¬ 
śnie STAR WARS GALAXIES. Najnowszy pro¬ 
dukt Georga Lucasa, który postanowił tym 
razem zaatakować rynek gier on-line, powi¬ 
nien trafić na półki sklepowe pod koniec te¬ 
go roku. Akcja gry toczyć się będzie w kla¬ 
sycznym „gwiezdnowojennym" świecie, 
w którym gracze napotkają elementy wal¬ 
ki, mnóstwo misji specjalnych i oczywiście 
zagadki. Do wyboru dostaniemy m. in. po¬ 
stacie rebelianckiego żołnierza i płatnego wo¬ 
jownika. Planuje się, że świat gry ulegnie stop¬ 
niowym modyfikacjom i będzie uzupełniany 
o nowe planety pomiędzy którymi będziemy 
mogli podróżować. Prawdziwi fani SW po¬ 
winni zaopatrzyć się maść na odleżyny. Dłu¬ 
ga zabawa gwarantowana. 


Maximum Charisma Studios oficjalnie ogło¬ 
siło plany wydania swojego najnowszego dzie¬ 
ła przeznaczonego do gry on-line - FIGHTING 
LEGENDS. Tym razem przeistoczymy się przy¬ 
wódcę koczowniczego plemienia wojowników, 
podróżujących nieustannie przez mistyczne 
i rozległe krainy. Cel jest jeden - zostać wpi¬ 
sanym na listę prawdziwych bohaterów. FI¬ 
GHTING LEGENDS można traktować jako spryt¬ 
nie stworzoną mieszankę najróżniejszych sty¬ 
lów: znajdziemy w niej typowe rolplejowe zagadki 
i zadania, systemy zarządzania oddziałami, 
rekrutowania żołnierzy i prowadzenia wo¬ 
jen dobrze znane z erteesów, jak również ty¬ 


powo „kłejkowy" sposób bezpośredniej wal¬ 
ki. Akcja gry przenosi nas do dziwnego świa¬ 
ta Exisle będącego częścią olbrzymiego układu 
planetarnego. Exisle - w rzeczywistości bę¬ 
dący bardziej rozległą równiną niz planetą, 
podzielony będzie na trzy części zamieszki¬ 
wane przez różne rasy, z którymi przyjdzie 
nam staczać pojedynki jedną z dowolnie wy¬ 
branych 81 postaci. 


ną rozmową wywinie się z najcięż¬ 
szych nawet tarapatów 

ANACHRONOX to gra RPG Postacie 
wraz ze zdobywanym doświadczeniem do¬ 
skonalić będą swe umiejętności i zdobywać no¬ 
we. Przygoda poprzetykana będzie małymi, da¬ 
jącymi chwilę wytchnienia grami logicznymi i zręcz¬ 
nościowymi. W pudełku ma znaleźć się 
„edytor wszystkiego”. Twórcy prognozują 
pojawienie się w sieci setek misji pobocz¬ 
nych urozmaicających fabułę. 

Ja ze swojei strony mam 
tylko iedno zyczeme: mech ta 
gra się w końcu ukaże... ® 


ION Storm to firma o dwóch twarzach Cen¬ 
trala w Dallas splamiła się dwukrotnie, wyda¬ 
jąc kiepskie DOMINION i równie mało intere¬ 
sującą DAIKATANĘ. Filia w Austin, szefowana 
przez Warrena Spectora, ma jednak na kon¬ 
cie rewelacyjnego DEUS EX-a Tom Hall, we¬ 
teran branży, jest na najlepszej drodze do stwo¬ 
rzenia przeboju na miarę COMMANDERA KE- 
ENA (wczesna epoka id Software). 

ANACHRONOX rodzi się w potwornych bó¬ 
lach. Podczas redakcyjnej wizyty w Dallas la¬ 
tem 1998 roku, Tom twierdził, że gra jest juz mocno zaawansowana i wyjdzie prawdopodobnie 
na święta Najnowszy termin to marzec 2001 - to się nazywa poślizg! 

Zagłada Ziemi to juz mało przerażająca wiz|a Tym razem stawką są losy całej galaktyki. Szcze¬ 
rzący żółte zęby Obcy me przepuszczają nikomu, niszcząc planetę za planetą. Sylwester Boots 
(Sylwek Trep), dociekliwy niczym Kapitan Żbik, udaje się do umarłego miasta Anachronox, gdzie 
podobno ukryto rozwiązanie zagadki inwazji. 

Autorzy porównują grę do serii FINAŁ FAN¬ 
TASY Dla wielu brzmi to pewnie bluźnier- 
czo i zuchwale, jednak Tom nie |est znany 
z rzucania słów na wiatr. ANACHRONOX 
ma kłaść duży nacisk na spójność, meba- 
nalność i atrakcyjność opowiadanej fabu¬ 
ły oraz integrację gracza z prowadzonymi 
bohaterami. Na pewno me będzie to uczta 
dla oczu - gra korzysta z podrasowanego 
silnika OUAKE 2 Jest 32-bitowy kolor, są 
animacje twarzy, ale rdzeń tej technolo¬ 
gu ma juz kilka lat. Może to i lepiej - pro¬ 
blem wysokich wymagań sprzętowych 
mamy z głowy. 

Na raz kontrolować będziemy trzy 
postaci, z których tylko jedna mo¬ 
że być aktywna Każdy bohater po¬ 
siada właściwe sobie cechy cha¬ 
rakteru i umiejętności, warunku¬ 
jące sposoby rozwiązywania 
poszczególnych problemów Podob¬ 
nie jak w FALLOUCIE, głupek-anal- 
fabeta będzie musiał być napako- 
wany, zęby poradzić sobie z oto¬ 
czeniem. Inteligent 
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EUROPEAN WARS: COSSACKS 

[GSC] 

Juz niebawem w ręce wygłodniałych wojaków i miłośników stra¬ 
tegii rozgrywanych w czasie rzeczywistym powinno trafić naj¬ 
nowsze dziecko ukraińskiej grupy GSC Gamę World - EUROPE¬ 
AN WARS: COSSACKS. Gra ta bazować będzie na historycznych 
wydarzeniach jakie miały miejsce na przełomie XVI, XVII i XVIII 
wieku w Europie i umożliwi sprawowanie kontroli nad jednym z 16 


wybranych krajów, z których każdy dysponować będzie innym po¬ 
tencjałem militarnym, technologicznym i ekonomicznym. Sercem 
EUROPEAN WARS będzie potężny silnik obsługujący jednocześnie 
nawet 8000 jednostek, ultrarealistyczną fizykę a także rozległe kra¬ 
jobrazy pełne różnych detali. Autorzy bardzo pragnęli, aby gracz 
mógł skoncentrować się na odpowiednim gospodarowaniu sześcio¬ 
ma surowcami (złoto, żelazo, węgiel, kamień, drewno i żywność], 
rozwoju techniki i oczywiście samej walce A tej sądząc po wszel¬ 
kich znakach na niebie i ziemi me powinno zabraknąć. 



KAWASAKI JET SKI 
WATERCRAFT 

[Encore] 

Grupa Encore Software postanowiła stwo¬ 
rzyć we współpracy z koncernem Kawasaki 
symulator skutera wodnego KAWASAKI JET 
SKI WATERCRAFT. Do dyspozycji dostaniemy 
pięć najlepszych japońskich maszyn i pokaź¬ 
ny zestaw torów wypełnionych po brzegi ja¬ 
skiniami, wodospadami i mnóstwem innych „prze- 
szkadzaczy". Autorzy zadbali również o kilka 
trybów gry, do których należeć będą m. in. 
wyścigi z czterema innymi maniakami, zbie¬ 
ranie skarbów, a także jazda na czas przez 
losowo generowane mapy. Aby 
jeszcze bardzie urealnić grę po- 
kuszono się o przeniesienie i 

w świat komputera komp^ksu ||k* •, 
kanałów went m h i ,-nl wy uli jilflW 
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SOLDIER 

Nie tak dawno słyszeliśmy o zaprzesta¬ 
niu prac nad Star Wars: Obi Wan, a tu oka¬ 
zuje się, że kolejna gra ma szansę zniknąć 
z planów wydawniczych, 
tyle ze tym razem firmy 
Southpeak. Chodzi tu 
o długo wyczekiwaną grę 
SOLDIER, która może me 
u|rzeć światła dziennego 
w związku z przejmowa¬ 
niem firmy Southpeak 
przez inny koncern. Gra 
jest juz skończona, a na 
razie me zanosi się na to, 
żeby ktokolwiek chciał ją 
wydać - zarówno stary 
jak i nowy właściciel sie¬ 
dzą jak mysz pod miotłą. Przypomnę, ze 
SOLDIER to gra będąca komputerową wer- 
sja filmu z Kurtem Russelem Jako Sier¬ 
żant lub jego koleżanka Sandra mielibyśmy 
dwa zadania ochronić tubylców i me dać 
się zabić. Przydatny w tym celu byłby po¬ 
kaźny zestaw brom z nielimitowaną amu¬ 
nicją i szeroki wachlarz ruchów, które mo¬ 
gliby wykonywać główni bohaterowie. 


Tyle ze w obecnej sytuaqi zupełnie 
domo, czy choć raz będzie nam dane po¬ 
czuć się jak Mr. Russel Rękę na pulsie trzy¬ 
mamy i o wszelkich zmianach natychmiast 
Was poinformujemy. 


COIMFLICT ZONĘ 


[Red Storm] 



Tylko kilka miesięcy dzieli nas od premiery CON- 
FLICT ZONĘ, strategii militarnej czasu rzeczywiste¬ 
go znanej również 
pod nazwą PEACEMA- 
KERS. Panowie z fran¬ 
cuskiego studia M. A. 
S A. do tworzenia 
CONFUCT ZONĘ pode¬ 
szli bardzo profesjo¬ 
nalnie, czego efektem 
będą niespotykane 
dotąd elementy zarów¬ 
no w trybie single |ak 
i multiplayer. Nie dzi¬ 
wi nas wprawdzie 

opcja wydobywania okre¬ 
ślonych surowców, czy 
tez budowania baz woj¬ 
skowych i staczania bi¬ 
tew powietrznych, ale 
co w takim razie powie¬ 
my na wpływ prasy na 
nasze wojskowe po¬ 
czynania? Po¬ 
dobnie. jak ma to 
miejsce w obec¬ 
nych czasach 
ciekawskie obiek¬ 
tywy aparatów fotograficznych i kamer wi¬ 
deo towarzyszyć będą nam w każdym zakąt¬ 
ku świata, relacjonując społeczeństwu co się 
naprawdę dzieje. Każdy spadek poparcia spo¬ 
łeczeństwa dla naszych akcji związany będzie 
nieuchronnie z obcinaniem funduszy. Tak więc 
koniec z bombardowaniami wsi i gwałtami na 
kozach. Dobre czasy się juz skończyły! 
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ALICJA 

AMERICAN MCGEES AUCE. gra 
o której możecie poczytać w bie¬ 
żącym numerze Resetu nie zakoń¬ 
czy swojego żywota w sercu kom¬ 
puterów. Nasza Alicja, idąc za przy- 
• kładem Lary Croft postanowiła bowiem 
szturmem zdobyć biznes filmowy. 

Tak, tak 1 Rozpoczęty się prace nad 
filmem pełnometrażowym o nieco 
unowocześnionych przygodach 
drobniutkiej Alicji Co więcej pano¬ 
wie z Weil Rounded Entertainment 
obsadzili już reżyserski stołek na któ¬ 
rym ma zasiąść Wes Craven, re¬ 
żyser takich horrorowych hitów jak 
„Koszmar z Ulicy Wiązów', trylo¬ 
gia „Krzyk" i „Koszmar minionego 
lata". Aktualnie specjaliści pracu¬ 
ją nad scenariuszem do filmu - de¬ 
cyzję doboru aktorów pozostawio¬ 
no na później. Nieoficjalnie mówi się, 
że główną rolę może zagrać Nata¬ 
lie Portman („SW: Phantom Me- 
nace”, „Leon Zawodowiec"). Ale czy. 
są to tylko plotki i czy można je brać 
na serio dowiemy się już niebawem 
jak zostanie ogłoszona tzw. lista pisc. 

NOSE 

BLEED PACK 

Jeszcze nie tak dawno sialiśmy 
postrach na chodnikach samocho¬ 
dami z CARMAGEODON TDR 2000, 
a tu okazuje się panowie z SO pro¬ 
ponują nam pachnący nowością, ofi¬ 
cjalny dodatek do swojej najnow¬ 
szej gry-NOSE BLEEO PACK. Ja¬ 
kie zatem niespodzianki czekają na 
nas w zmienionym świecie Carma- 
geddon? Autorzy ugięli się w koń¬ 
cu pod presją swoich kltentów i za¬ 
implementowali w grze opcję gry 
on-line, przez sieć lokalną bądź też 
Internet. Oprócz tego w krwawią¬ 
cym dodatku znajdziemy także 
dwa nowe środowiska: pierwsze utrzy¬ 
mane w stylu gangsterskich lat mię¬ 
dzywojennych a drugie typowo pie¬ 
kielne. każde z trzema zupełnie no- . 
wymi rodzajami wyścigów. Do 
tego dochodzą nieznane dotąd 
mapy przeznaczone do rozgrywki wie¬ 
loosobowej, pokaźne zestawy po- 
wer-up'ów oraz to co sprawia, że 
adrenalina wypełnia tętnice, czyli 
10 nowiutkich, zakręconych bryczek 
i jeszcze więcej krwi lejącej się po 
przejściach dla pieszych. Ciekawe 
CO na to Osiedlowe Komitety Prze¬ 
ciwko Przemocy 9 




OUTLIUE 

[Take Two] 


DRACULA II 

[Dreamcather] 


Miłośników postaci pewnego Hra¬ 
biego z wadą zgryzu, który uwiel¬ 
biał zatapiać swe zęby w białych 



szyjach niewinnych dziewic, powin¬ 
ny zainteresować najnowsze wie¬ 
ści dotyczące ostatnio przygoto¬ 
wywanej przez zespól Dreamcat- 
cher Games drugiej części gry 
DRACULA. Jak przystało na pro¬ 
dukt XXI wieku gra została wypo¬ 
sażona w wydajny silnik TrzyDe, któ¬ 
ry ma zapewnić niesamowite 
wprost efekty graficzne. Nasi in¬ 
formatorzy zapewnili nas, ze pra¬ 
ce nad seąuelem już się zakończy¬ 
ły, a DRACULA 2 powinien zacząć 
wysysać krew graczy już w ciągu 
najbliższych tygodni. 


Właśnie w momencie, w któ¬ 
rym czytacie poniższą notkę na 
półkach najbliższego sklepu kom¬ 
puterowego lądować mogą pudel¬ 
ka z OUTLIN/E, najnowszą strate¬ 
gią czasu rzeczywistego sygno¬ 
waną przez Take Two lnteractive, 
a przygotowaną przez debiutan¬ 
tów- brazylijską (!) grupę Con¬ 
tinuum Entertainment. W OUTLI- 
VE staniemy na czele jeden 
z dwóch ras: ludzi lub robotów, 
której to potencjał militarny bę¬ 
dziemy musieli rozbudowywać Owo 
rozbudowywanie ma polegać m 
m. na rozwijaniu wlasnei techno¬ 
logii, wykradaniu wrogowi infor¬ 
macji. bądź też poprzez zwyczaj¬ 
ne zamienianie żołnierzy przeciw¬ 
nika w pożywienie dla papużek. 
Autorzy przygotowali trzy epic¬ 
kie kampanie składające się z po¬ 
nad 40 map i 20 rodzajów jed¬ 
nostek, nie zapominając również 
o takich nieodzownych dodatkach 
jak rozbudowany tryb multiplay- 
er obsługujący równocześnie 16 
graczy. Krążą plotki, ze do gry do¬ 
łączona jest jędrna, śniada, bra¬ 
zylijska... pomarańcza. 































RIDERS: 

CLES 


DRAGOM 
CHRONI 
OF PERKI 

[Red Storm] 

Juz w drugim kwartale tego roku przyjdzie nam 
zmierzyć się z nową przygodówką autorstwa LI. 
K. Studios - DRAGONRIDERS: CHRONICLES OF 
PERN opartą na motywach serii książek autor¬ 
stwa Annę McCaffrey. Wprawdzie dokładne in- 
formacie dotyczące gry nie są jeszcze znane, ale 
mimo to udało nam się dowiedzieć, ze główną 
postacią Jeźdźców Smoków będzie niejaki D'kor, 
w którego to postać się wcielając podróżować 
będziemy poprzez 120 misternie przygotowa¬ 


nych lokacji, rozmawiać z 170 najróżniejszymi 
postaciami, poszerzać własne umiejętności 
a co najważniejsze walczyć, walczyć i jeszcze raz 
walczyć. Jak przystało na profesjonalnie przy¬ 





gotowany produkt gra pomykać będzie pod kon¬ 
trolą sprawnego silnika 3D, którego zadaniem 
będzie wyciskanie siódmych potów z naszego ak¬ 
celeratora. Byleby tylko zwarcia nie było. 


i i J Tytuł gry nieodparcie 

■ " lljfTfcj «0)a'7y s ę; AGE OF KJNGS 

| .fidnak deweloper Akeila (Ro- 

' . sja) i wydawca Talonsoft 

SK nie brzmią juz tak dum- 

■ ^ jl n j e f nsem b| e i Micro- 

• 3 Oo li soft. Poza fragmentem na- 

o. i| 9 r y nie ma )9 ze so_ 
bą nic wspólnego. SEA 

91 ° ■* j DOGS wyszło Rosjanom 
j j zupełnie nieźle, a druga 

* , oj część AOS zapowiada 

się równie interesująco. 

Miejsce akcji: ocean. 

Czas: przełom wieków, XVIII i XIX mówiąc ściślej. Końcówka ery masztów i zwisa¬ 
jącego z nich płótna. Za horyzontem czają się już stalowe, napędzane parą potwo¬ 
ry. Coś bezpowrotnie odcho- _^ _ 

dzi w przeszłość... 

AGE OF SAIL 2 jest, podob¬ 
nie jak poprzedniczka, strate¬ 
gią czasu rzeczywistego, trak- I ĘĘĘfF 1 \ " fl v v 

tującą o bitwach morskich. Dru- ! , aK* 1 

ga część gry pozwala na 
uczestnictwo w bitwie do 60 

okrętów. Wśród historycznych ' * ^5^“' 

kampanii znajduje się bitwa pod • 

Trafałgarem, w której brały udział... 

73 statki. Mała nieścisłość? ^ Bulimnmi 

Sequel uwypukla rolę arty- 
leni lądowej podczas bitew roz¬ 
grywających się niedaleko wy¬ 
brzeża. Forty zaopatrzone są w dalekosiężne działa i bardzo celnych puszkarzy. po¬ 
trafiących przestrzelić maszt z kilometra. 

Autorzy zawarli w grze dwanaście klas statków, od maleńkich brygów zaopa- 
H————— trzonych w mniej więcej dziesięć dział, 

do gigantycznych hiszpańskich galeonów, 
jak zieiąca stu trzydziestoma (!) lufa- 
^ im mi Santissima Trmidad (ten największy 

SM | ’ ** statek przełomu wieków zdobył brawu- 

rowym abordażem Admirał Nelson 
wmr : 0 /^ | w bitwie pod Kadyksem 1797 r). 

Walka morska jest bardzo zajmują- 

• - * ; ca. W zależności od użytej amunicji i wy- 

celowania luf, niszczyć można przeciw¬ 
nikom żagle i olinowanie, kadłub bądź 
likwidować załogę. Każda z tych akcji przynosi nieco inny skutek, a działa różnych 
typów umieszczone są w innych częściach statku. Warto pamiętać, ze zmasakro¬ 
wanie kadłuba może posłać statek na dno, co jest dużo gorszym rozwiązaniem niz 
unieruchomienie go, splądrowanie i wcielenie do własnej floty. 

Abordaż przypomina mocno SEA DOGS i bardzo dobrze - zrobiono go tam na¬ 
prawdę nieźle. Wypada też podziękować autorom za umieszczenie funkcji regula¬ 
cji czasu - płynnie od całkowitej pauzy do 32-krotnego przyśpieszenia. Nie ma nic 
gorszego niz pół godziny czekania na pojawienie się żagla na horyzoncie. 

Premiera już za miesiąc. Szykujcie sztormiaki' 
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B J. Blazkowicz, aliancki komandos z pol¬ 
ską przeszłością, wraca, aby po raz ko- 
lejny odmienić losy drugiei wojny świato¬ 
wej. Fakt, ze mu się 7 s _ 

uda. jest oczywisty - 
pytanie brzmi: jak du¬ 
żo zabawy będziemy 
z tego mieli 9 
Kultowa gra id So¬ 
ftware, katapultują- 
cachna najwyższy sto¬ 
pień podium develope- 
rów, wreszoe doczekała 
się kontynuacji Zausz¬ 
nicy Carmacka. człon 


O co dokładnie biega tym razem? Ni¬ 
hil novi - Himmler rezydujący w twier¬ 
dzy próbuje w tajemnicy przed światem 

wyhodować Lund- 



grenów i Van- 
damme ów, czyli 
mectoncjie wspo¬ 
maganych super- 
-żołmerzy. Nie 
obejdzie się oczy¬ 
wiście bez nekro- 


mancji - ożywio¬ 
ne zombie będą 
wstawać tak dłu¬ 
go, aż ktoś je 


kowie Grey Matter lnteractive (dawniej 
Xatnx) znają się doskonale na tego typu 
roboae Na stoiku Diu- 


w końcu rozgibie. Starsi czytelnicy pa¬ 
miętają pewnie ten motyw z pierwszej 

części QUAKE. 


ka zrobili REDNECK 
RAMPAGE, w czasach 
Q2 urodzili oficjalny 
dodatek do tej gr y oraz 
całkiem niezłego K1NG- 
PINA .Powrót Do 
Zamku Wolfenstem" 
korzystać będzie z en- 
grne trzeciej części QU- 
AKE. Oznacza to 
przede wszystkim 
dwie rzeczy: spore 



Nietrudno 
zgadnąć, jak 
wygląda arsenał 
Blazkowicza. 
Znane ze starych 
filmów Lugery, 
Mauzery, De- 
stroyery, Hi- 
tlery, Bazooki - 
w sumie około 
dziesięciu ty¬ 


wymagama 
sprzętowe oraz konieczność naby¬ 
cia karty Nvidii. 

Gra zaczyna się 
zgodnie ze starym, 
dobrym przepisem 
Hitchcocka - na począ¬ 
tek trzęsienie ziemi, po¬ 
tem napięcie stopnio¬ 
wo rośnie Scena bitwy 
na plaży przypomina nie¬ 
którym „Szeregowca 
Ryana”. ale z oczywi¬ 
stych względów skala jest nieco mniejsza. 
Chwilę potem przyjdzie czas na odświe¬ 
żenie innego klasyka kinematografu - „Tyl¬ 
ko dla orłów". Poziom z niknącą we mgle 
stacją kolejki linowej i sunącymi dostojnie 
wagonikami jest tak doskonale zerżnięty 
z filmu, że az ciarki przechodzą. 



pów pukawek A na deser miotacz ognia, 
za który pewnie Kuklinowski dalby so¬ 
bie rękę odjąć 
mając w per¬ 
spektywie bar¬ 
dzo efektowne 


przysmażanie 
Kmicica. 

Po blisko de¬ 
kadzie od wyda¬ 
nia oryginału, da¬ 
ne nam wreszcie 
będzie spróbować 
deathmatcha z botami przebranymi za 
faszystów. Wyobraźcie sobie: klan Ge¬ 
stapo versus team Wermacht, mecz 
o awans do finału dającego prawo gry 
o mistrzostwo z drużyną SS. A na ko¬ 
niec przyjdzie Olbrychski i wszystkim roz- 
rąbie monitory szablą. 








Cyber 
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DEATHROW 

[Worldbenders] 

Czego można się spodziewać od ludzi, któ¬ 
rzy od kilku dobrych lat tworzyli mody do Qu- 
akea 2 9 Chyba tylko tego. ze kiedyś posta¬ 
nowią stworzyć własną grę i to najprawdo¬ 
podobniej opartą na którymś z silników Johna 



Carmacka. To „kiedyś” właśnie nadeszło, cze¬ 
go efektem będzie DEATHROW, mieszanka gry 
akcji FPP i TPP. Wcielimy się w mej w postać 
policjanta, na którego dość nieoczekiwanie. 



podczas prowadzenia śledztwa, spada klą¬ 
twa. Aby się od niej uwolnić będziemy mu¬ 
sieli „we|ść" do umysłów czterech przestęp¬ 
ców. przezyć razem z mmi morderstwa po¬ 
licjantów, pościgi, wojny gangów i inne tego 
typu sytuacje. Chłopcy z Worldbenders wy¬ 
korzystali w swoim dziele m. in. nowy rodzaj 
narracji, technikę motion-capture, a także 
unikalne sposoby pokazywania akcji gry, co 
w połączeniu z profesjonalnie przygotowa¬ 
ną muzyką ma stanowić wybuchową kombi¬ 
nację. Do wersji testowei autorzy wykorzy¬ 
stali silnik trzeciego kleją, ale zapewmaią, ze 
ostateczna wersia DEATHROW pracować bę¬ 
dzie na ich własnym silniku Czyzby narodził 
się nowy quake-3-killer? 


numer 02. 


Luty 2 0 0 1 
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w innym miejscu świata gry! 

Zupełną nowością, zostawiającą w ty¬ 
le RUNĘ i resztę pretendentów, jest sys¬ 
tem walki podobny do konsolowych mor- 
dobić. Kilka klawiszy ruchu plus parę do 
zadawania ciosów pozwoli wykonać nawet 
najtrudniejszą kombi¬ 
nację Każda z posta¬ 
ci używać będzie tej sa- 
- me| brom w nieco in- 

Jy ny sposób, dostosowany 

do jej warunków fizycz- 


Xcre 


Opublikowane kilka miesięcy terpu w internecie demo OSTRZA wywołało burzę ko¬ 
mentarzy. Krytycy czepiali się prostoty rozwiązań i wtórności gry, fani szaleli z zachwy¬ 
tu nad wywołującą zawroty głowŁ piękną grafiką. Rebel Act Studios ma w rękawie po 

tencjalnego asa, a BLADE OF DAkfkNESS jest 
ledną z najbardziej oczekiwanych^ler pierw- 
szego kwartału nowego tysiąclecia. 

Kamera podążająca za bohaterem sugeru- 
ie kolejną grę z gatunku TPP jednak po bliższych 
oględzinach odnajdziemy w niej sporą dom : 


się na rynku, zdo- 
bywając często ; 
wiele prestiżo¬ 
wych nagród 
(DEUS EX, obydwa 
SYSTEM SHOCK-i). 

Mocno zakręcona fabuła orbituje wokół walki dobra ze złem. 
czerpiąc mocno z tradycji tolkienowskiej. Książe Mroku, Siły Świa¬ 
tła, demony, orki, święte miecze - znawcy historii Śródziemia 
znajdą tu wiele analogii. Miejsce akcji to średniowieczne, baj¬ 
kowe kramy, przepełnione magią, fantastycznymi stworami i wo- 
_ jowmkami władającymi białą bronią. Brzmi kusząco, prawda? 

Zanim zacznie się wojna z Władcą Ciemności, gracz wybiera 
jedną z czterech dostępnych postaci: amazonkę, krasnoluda, rycerza lub barbarzyńcę. Każ¬ 
dą z nich obdarzono unikalnymi zdolnościami i atrybutami (szybka amazonka, bardzo silny 
barbarzyńca) oraz napisano osobną historyjkę wyjaśniającą ich osobiste cele i motywacje. 
Każdv z bohaterów rozDOCzvna Drzvaode _ 


szczęście większość 

typów oręża będzie unikalna dla każdej postaci (w sumie prawie setka 
mieczy, włóczni, toporów i innych zabawek!). Najtrudniejsze ciosy wy¬ 
magać będą dopakowama poziomu wytrzymałości bohatera. 

: Dwadzieścia leveli zamieszkiwać będzie czterdzieści rodzajów 

potworów, z których każdy ma wyglądać i zachowywać się le¬ 
piej mz cokolwiek, co do tej pory oglądaliśmy w grach tego ty- 
_ pu Demo nie zaprzecza butnym twierdzeniom autorów gry. jed¬ 
nak część z nich wydaje się nieco przesadzona. 

Codemasters rzuci BLADE OF DARKNESS na półki już w marcu, a do tego czasu radzę 
trenować palce w TEKKENIE albo VIRTUA FIGHTERZE. 


GLOBAL 

OPERATIONS 

[Crave Entertainment] 


Crave Entertainment ogłosiło plany 
wydania gry zatytułowanej GLOBAL OPERA- 
TIONS. przygotowywane) przez Barking Dog 
Studios - współautorów takich hitów jak Coun- 
ter-Strike 5b i Homeworld: Cataclysm. GLOBAL 
OPERATIONS to mc innego jak strzelanka z wido¬ 
kiem FPP, w której podobnie jak w C-S dowodzi¬ 
my grupą ludzi staczających mrożące krew w ży¬ 
tach pojedynki z wrogimi oddziałami. Do dyspozy¬ 
cji dostaniemy 16 lokacji porozrzucanych po całym 
świecie, do których należeć również będą miej¬ 
sca dawnych konfliktów zbrojnych, 

32 odmian grup wojskowych (m 
in. terroryści, oddziały komando¬ 
sów, partyzanci, siły utrzymują¬ 
ce pokó|, rebelianci], 36 typów bro¬ 
ni żywcem przeniesionych z rze¬ 
czywistości oraz 7 rodzajów żoł¬ 
nierzy, którzy będą wchodzić w skład 
naszej drużyny Panowie autorzy po¬ 
stanowili odejść od idei zwykłej gry 
akcji i stworzyć symulator walki, i płyn¬ 
nie poruszającymi się postaciami, 
realistycznie wyglądającymi rana¬ 
mi, a co najważniejsze z elektryzu¬ 
jącym klimatem Szkoda, że na tę 
porażającą dawkę energii musimy 
poczekać przynajmniej pół roku. 


DUNE 


[DreamCatcher] 


Motywy powieści „Diuna” Franka Herberta sta¬ 
ły się juz nieraz pożywką dla twórców gier. Star¬ 
si gracze pamiętają, że były to jedne z pierw¬ 
szych gier strategicznych, rozgrywanych w cza¬ 
sie rzeczywistym, Okazuje się, ze DUNE zawita 
do naszych komputerów po raz kolejny, tyle ze 
tym razem będzie to gra 3D zawierająca oprócz 
elementów stategicznych również sceny walki. 
Akcja gry rozpoczyna się w roku 10191, w mo¬ 
mencie gdy trwa wojna między Harkonnenami i Atry¬ 
dami o kontrolę nad złozami „przyprawy”. Or¬ 
ganizowanej przez Barona Harkonnena masakry 
unika dwoje Atrydów: Jessica i Paul, którzy ucie¬ 
kając docierają do osady Fremenów, z których 
pomocą Paul będzie musiał uczynić Du- 
ne ponownie spokojną planetą. W grze wcie¬ 
limy się w postać Paula, który aby udo¬ 
wodnić, ze jest prawdziwym męzczyzną, 
będzie musiał wykonać szereg niebezpiecz¬ 
nych misji, w trakcie których będzie udo¬ 
skonalał swoje umiejętności i techniki wal¬ 
ki, Szykuje się kolejna ciekawa propozy¬ 
cja na szare jesienne dni - premiera gry 
zapowiadana jest na koniec tego roku. 
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Luty w Play-lt 



PRO RALLY 
2001 PL 

Lada dzień, być może nawet 
w momencie, w którym to czy¬ 
tacie, do sklepów z gwizdem tur¬ 
bosprężarki powinna wjeżdżać 
polska wersia PRO RALLY 
2001. Spolszczeniem tego sy¬ 
mulatora samochodu rajdo¬ 
wego zajęli się specjaliści z LEM 
(Licom Empik Multimedia). 
PRO R&LY 2001, o którym wspo¬ 
minaliśmy w grudniowych Wie¬ 
ściach, zawiera w sobie więk¬ 
szość najpopularniejszych raj- 
dówek: Peugeot 206 WRC, Toyota 
Corolla, Citroen Xsara, VW Golf 
i Audi Ouatro. 


PIZZA 

CONNECTION 2 

[Software 2000] 

Juz w lutym pojawi się na 
polskim rynku kontynuacja zna¬ 
nej skądinąd gry PIZZA SYN- 
DICATE - PIZZA CONNECTION 
2. Autorzy gry obiecują do¬ 
brą zabawę przy nowej, re¬ 
alistycznej grafice, przerobio¬ 
nym interfejsie i wielu innych 
usprawnieniach, które ułatwią 
życie 


ORIGINAL WAR 

[Virgin lnteractive] 


wirtualnym restau 
ratorom. Gra nale¬ 
ży do kategorii 
„business stra- 
tegy", a jej dys¬ 
trybucją w Pol¬ 
sce zajmuje się 
CD Projekt. 


Luty 

w Codzie 


Firma Coda proponuje na luty trzy nowo¬ 
ści w języku polskim: z gatunku strategicz¬ 
nych RPG - Evil Islands (CODA/Fishtank) za 
99 zt. przygodówkę Necronomicon (CODAMa- 
nadoo) za 99 zl oraz SuperGrę - strzelan- 
kę 3D Hired Team (SuperGra/NMG) za - uwa¬ 
ga! - 29,90 zl. 




ORIGINAL WAR to strategia cza¬ 
su rzeczywistego - jak twierdzą 
autorzy - niepodobna do żadnej in¬ 
nej. Gracz staje się dowódcą od¬ 
działu amerykańskich marmes, 
arabskich najemników, lub żołnierzy 
F rosyjskich. Każdy oddział zostaje wy¬ 
słany w przeszłość, w której musi prze¬ 
jąć kontrolę nad wydobyciem cenne¬ 
go minerały zwanego Siberium (Ala- 
skian). Skomplikowana fabuła z wieloma 
możliwymi rozstrzygnięciami spra¬ 
wia, ze gra jest bardzo atrakcyjna i wcią¬ 
gająca. Dodajmy do tego doskonałą gra¬ 
fikę trójwymiarową, oraz możliwość gra¬ 
nia za pośrednictwem Internetu 
z czterema innymi graczami, a otrzy¬ 
mamy wręcz wybuchową mieszankę dla 
każdego stratega. Dystrybucją gry w Pol¬ 
sce zajmuje się CD Projekt. 


Play-lt zaoferuje graczom w lutym 
trzy tytuły: przygodówkę Blair Witch 
Część 3: Historia Elly Edwards (Take 
2 & God) za 99 zl, Flanker 2 5 (SSI) 
za 99 zł oraz dla szachistów Power 
Chess 2.0 (Sierra) za 69 zł. 

WORMS 
WORLD PARTY 

[Virgin lnteractive] 

WORMS WORLD PARTY to kontynuacja 
specyficznej mieszanki strategii i gry zręcz¬ 
nościowej, która zapewniła „Robakom" suk¬ 
ces na całym świecie W grze znajdziemy 
40 misji dla pojedynczego gracza 20 spe¬ 
cjalnych aren treningowych, oraz nowy tryb 
„turniejowy", w którym do walki może wkro¬ 
czyć ośmiu graczy równolegle Dodatko¬ 
wą nowością jest tryb on-line, w którym 
można toczyc walki w czasie rzeczywistym 
bez większych opóźnień w sieci. Dystry¬ 
bucja w Polsce: CD Projekt. 




Śmierdzący potem i skistymi jagodami salon gier pod 
Trasą Łazienkowską przy Agrykoli. Uwalana podłoga, 
odrapane ściany, zaschnięte zielone gluty sterczące 
z sufitu, a w kącie obok budki szefa ON - automat DRAGONS 
LAIR Bolek i jego brat byli naprawdę ciency w porównaniu 
z tym pudlem, nawet Reksio zmiatał z podwiniętym ogonem 
skowycząc piskliwie. To właśnie w tym miejscu bilem 
rekord Guinessa w patrzeniu, jak grają inni ludzie. 

Podobne uczucia do jednej z najbardziej pamiętnych 
gier wszechczasów żywią programiści z Bluebyte Tym 
razem jednak nie skończy się na rysowanej grafice postaci 
i teł. Tysiące pikseli rozdzielczości, dziesiątki bitów koloru, 
a wszystko to w pelm trójwymiarowe, akcelerowane 
i wymagające zapewne komputera wielkości elektrowozu 
pociągu relacji Szczecin-Ustrzyki. 

Bardzo zauważalną w stosunku do oryginału zmianą 
będą dwa tryby rozgrywki Pierwszy znamy doskonale 
z automatu - postać może wykonać predefiniowane 
ruchy, których wybór zależy od kombinacji klawiszy 
naciśniętych przez gracza. Bardziej interesujący jest 
drugi sposób kontrolowania bohatera - niczym 
nieskrępowane przechadzanie się po levelu z pomocą 


myszki i klawiatury! Osobnicy o zacięciu sado- 
masochistycznym (hi T.N.) będą mogl włączyć tryb “ekstremalnie 
nie fBir", którego przejście będzie nagradzane orderem 
orła białego z gwezdą, wręczanym przez Aleksandra Kwaśniewskiego 
na comiesięcznych obiadach 


z graczami. 

Drk, rycerz o wielkim sercu 
ale wątłych i niezgrabnych 
kończynach, będzie miał 
partnerkę w postaci niezwykle 
apetycznej i pobudzającej 
krążenie Daphne, Przyjdzie 
mu ją w końcu ratować z 
opałów • ciekawe, z jakim 
sutkiem? SKUTKIEM! 

Szkielet w kolczudze 

otrzyma od stwórców nieco lepszy niż w oryginale arsenał. 
Oprócz miecza i kijka samobi|ka, będzie mógł strzelać z magicznej 
kuszy na wiele rodzajów bełtów. Oby nie okazała się aż tak 
rewelacyjna, jak w DAIKATANIE. Kilka powerupów urozmaici 
rozgrywkę, dodając element strategiczny. Tak przynajmniej 
twierdzą autorzy gry, choć brzmi to mało wiarygodnie. @) 
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No właśnie co to jest 9 Niby wszy¬ 
scy gracze to wiedzy wystarczy od-l 
palić jak^ś grę 1 z reguły od razu moż¬ 
na stwierdzić, czy jest przygodów- 
ką. czy ne. Ale mato kto potrafi wyrazić 
słowami, czym jest gra przygodo¬ 
wa. Spróbujmy może wypracować 
stosowną definicję. Taką, która bę¬ 
dzie odnosić się do absolutnie 
wszystkich gier przygodowych, 
a jednocześnie odrzuci wszystko, co | 
przygodowką me |est 

Po pierwsze przygodówki to epi¬ 
ka - one opowiadają |akąś historię. I 
| To odr zuca od razu gierki logiczne| 
w stylu TETRJS czy ARKANOID oraz 
większość wyścigów samochodo¬ 
wych, ale pozostawia praktycznie! 
wszystkie pozostałe gatunki z sy¬ 
mulatorami i sti^tegiami włącznie. 

W takim razie secundo musij 
być główny bohater Ewentualnie 
kilku głównych bohaterów, aU 
trzeba zastrzec, ze w jednym mo¬ 
mencie można sterować tylko jed¬ 
nym / nich Bo wiele jest przygo- 
dówek. w których na zmianę wcie-j 
lamy się w dwie czy więcej postac| 
(np. GABRIEL KNIGHT 3), Po punkJ 
cie drugim odpadły wszelkiego rodza¬ 
ju strategie i RTS-y. 

Po trzecie zagadki - granie w przygodów- 
kę sprowadza się do rozwiązywania zagadek i po¬ 
konywania przeszkód, ale tu bardzo ważne zastrze l 
zenie iakąs metodą wymagającą wysiłku umyslowe-l 
go, a nie zręczności Chodzi o to, aby np. użyć jakiegoś! 
przedmiotu czy właściwie poprowadzić z kimś rozmowę, a nie| 
od razu strzelać do wszystkiego, co się rusza, czy tylko prze¬ 
skakiwać z jednej półki skalnej na drugą. Nie znaczy to. ze w przy- 
godówkach me występują np pistolety. Owszem, występną, ale ichl 
zastosowanie jest z reguły ograniczone do konkretnej zagadki lub kilkul 
zagaoek, a me są to często używane narzędzia 
Dochodzimy do punktu czwartego Pozostało nam juz tylko oddzielić przy- 
godowki od eRPeGów, bo przed chwilą odpadły nam zarówno strzelaniny, gry 
action-adventure, symulatory i reszta wyścigów samochodowych. To ostatniej 
brakujące ogniwo naszei definicji to zestaw cech i umiejętności, który w grach RPG 
występuje, a w przygodowych - nie. W tym przypadku sytuacja jest podobna do tej 
z pistoletami w przygodówkach zdarza się. ze trzeba np. nabrać sity, ale jest to potrzeb¬ 
ne tylko do przejścia jednej jedynej zagadki, a nie zęby od tej pory wszystkie drzwi wyważać! 
zamiast otwierać kluczem (np. w LEISURE SUIT LARRY 3 trzeba naszego bohatera wysiać na, 
siłownie, aby mógł poderwać koleiną panienkę). 

Reasumując - gra przygodowa to epicka opowieść o bohaterze lub niewielkiej grupce bohaterów, 
w której postęp uzależniony jest od rozwiązywania zagadek przy użyciu umysłu, a zdobywanie broni i do¬ 
datkowych umiejętności jest potrzebne tylko do przezwyciężenia pojedynczych problemów. 
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chuie tego typu gry. /est niemal całkowity brak 
akcji. Co jakiś czas obserwujemy jedynie filmik 
ilustrujący rozwój fabuły, ale poza tym nic - cho¬ 
dzimy po bezludnych teienach i szukamy śla¬ 
dów mogących pomóc w rozwiązywaniu zaga¬ 
dek Wszechogarniająca, tajemnicza, niemal wro¬ 
ga cisza, spokój i piękne plenery. Grafika w MYST 


i podobnych grach jest zaiste prześliczna choć 
niewiele w mej ruchomych elementów Znam 
wiele osób. które grają w takie gry dla same¬ 
go podziwiania krajobrazów 
My. Polacy, tez mamy swój udział w histo¬ 
rii tego gatunku. Rzeszowska firma LK Avalon 
stworzyła grę REAH. która sprzedała się na świę¬ 
cie w ponad 500 tysiącach egzemplarzy, a na 
ukończeniu są prace nad SCHIZM, który pew¬ 
nie przekroczy tę liczbę, będącą zresztą nie¬ 
kwestionowanym rekordem jeśli chodzi o pol¬ 
skie gry. Zresztą te programy generalnie do¬ 
skonale się sprzedają. MYST i jego kontynuacja 
RIVEN rozeszły się w ponad 9 milionach egzem¬ 
plarzy na całym świecie. Na ten rok zapowia¬ 
dane /est wydanie trzeciej części. EXILE. 


ter - Graham - miał za zadanie zdobycie trzech ma¬ 
gicznych przedmiotów, dzięki czemu otrzymałby tron 
królestwa Daventry po śmierci starego władcy. 

Gracze byli zachwyceni, żądali kontynuacji przy¬ 
gód Grahama i dlatego właśnie powstała cała se- 


Na początku było jajo, a konkretnie nie¬ 
wielkie możliwości techniczne komputerów, 
których zresztą na świecie było niewiele. 
W początkach lat 80. królowały 8-bitow- 
ce, czyli ZX Spectrum, Commodore 64, Ata- 
ri 800 XL i jeszcze parę modeli podobne] 
klasy sprzętu. Gier powstało już co praw¬ 
da kilkadziesiąt, ale żadna z nich nie była 
choć trochę podobna do tego, co dziś na¬ 
zywamy przygodówkami. Pierwszym zaląż¬ 
kiem gatunku były tzw. tekstówki, czyli gry, 
w których brakowało jakiejkolwiek grafiki 
- rozgrywająca się w nich akcja była opi¬ 
sywana słowami, a gracz musiał sobie ją 
po prostu wyobrazić, a potem również sło¬ 
wami (poprzez wpisywa¬ 
nie kilkuwyrazowych ko¬ 
mend) wyrazić czynność, 
którą chce wykonać. Po¬ 
wstanie i rozwój tekstó- 
wek wiąże się juz jednak 
z nieco bardziej zaawan¬ 
sowaną technologią, czy¬ 
li komputerami PC. 

Nikomu nie śniły 
się wtedy jeszcze ani 
akceleratory gra¬ 
ficzne. ani karty mu¬ 
zyczne, ani nawet CD 
ROM-y. Nośnikami 
gier były 360-kilobaj- 
towe dyskietki, za 
dźwięk (którego i tak 
z reguły w tekstów- 
kach me było) odpo¬ 
wiadał wbudowany głośniczek, a szczy¬ 
tem technologii graficznej była czar¬ 
no-biała karta Hercules. 

Bodaj pierwszą firmą, która zdecydowa¬ 
ła się stworzyć grę działającą w środowi¬ 
sku graficznym, była 
amerykańska Sierra On- 
-Une. założona i prowa¬ 
dzona przez Robertę 
i Kena Williamsów. Dzię¬ 
ki ich wysiłkom w roku 
1980 powstała gra 
MYSTERYHOUSE, w któ¬ 


rą - przyznam szczerze 
- nigdy nie grałem i na¬ 
wet nie wiem, o czym by¬ 
ła. A ludzi, którzy mieli 
tę przyjemność, jest na 
świecie bardzo niewie¬ 
lu, dlatego za właściwy 


początek gatunku przygodówek uważa się rok 1983, 
kiedy wspomniane małżeństwo stworzyło grę 
KING S QUEST. Po ekranie poruszało się coś, co 
rzeczywiście przypominało człowieka (można nim 
było nawet sterować), z komputerowego głośni¬ 
ka dochodziły jakieś piski, a gra przyniosła firmie 
Sierra On-Une nieśmiertelną sławę. Główny boha- 


W roku 1995 Firma Broderbund. której au¬ 
torstwa jest m in. PRINCE OF PERSIA, stwo¬ 
rzyła grę MYST. zapoczątkowując zupełnie no¬ 
wy nurt gier przygodowo-logicznych. Akcję ob¬ 
serwujemy w nich z perspektywy pierwszej osoby 
i rozwiązujemy trudne łamigłówki. Tym. co ce- 














































ria KING ’ S QUEST (doszło juz do części 8 ) Po¬ 
nieważ państwu Williams pomysły nie kończy¬ 
ły się na bajkowych opowieściach o królestwie 
Daventry, powstały tez inne słynne sagi - LEISURE 
SUIT LARRY (o podrywaczu). POUCE QUEST (o gli¬ 
niarzu) , SPACE OUEST (o woźnym). Ich cechą 
wspólną było środowisko, w którym działały 
- wszystkie te gry obsługiwał jeden i ten 
sam engine (choć tego słowa nikt jeszcze 
wówczas nie używał), który, identycznie jak 
w tekstówkach, wymagał od graczy wpisy¬ 
wania komend z klawiatury. 

Było to żmudne i wielu graczom się nie 
podobało, więc pojawiła się dla Sierry kon¬ 
kurencja. która postanowiła ten problem roz¬ 
wiązać. Fir¬ 
ma Lucasflm 
Games, prze¬ 
mianowana 
późnie) na 
LucasArts 
(wszystko 
od nazwiska 
producenta 
filmowych 
J „Gwiezdnych 
wojen" Geo- 
rgea Lucasa), 
stworzyła system SCUMM, który pozwala! two¬ 
rzyć komendy z podanych już słów. Wiele mega- 
hitów, jak choćby dwie pierwsze części THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND, opowieści o Indiana Jo¬ 
nesie. MANIAC MANSION (prequel DAY OF THE 
TENTACLE), czy ZAK MAC KRACKEN, wykorzystuje 
właśnie tego typu rozwiązanie. 

W zgodnej opm graczy i fachowców, gry Lucasfilm 
Games były dzięki SCUMM-owi dużo lepsze od 
gier Sierry, której szefostwo dopiero po kilku 
latach zdecydowało się na zmianę swojego en- 
gine u. Wiązało się to również z pojawieniem 
się kart graficznych nowej generacji - VGA (roz¬ 
dzielczość 320x240 pikseli) i SVGA (640x480). 
Zniesiono wpisywanie komend z klawiatury, a mysz¬ 
ka do grania w przygodówki stała się niezbęd¬ 
na. Tyle ze Sierra On-Line już nigdy nie wróci¬ 
ła na pierwsze miejsce w nieoficjalnym rankin¬ 


gu producentów przygodówek. które od tego 
czasu nieprzerwanie należy do LucasFilnYLucasArts 
Jeszcze w latach 80. i na początku 90. za¬ 
częli pojawiać się kolejni konkurenci, którzy stwo¬ 
rzyli gry zarówno kiepskie, jak i dobre, a na¬ 
wet bardzo dobre. Mimo że ich zasługi są spo¬ 
re. to jednak nie na tyle duże. aby mogły dorównać 
dokonaniom dwójki prekursorów. Może tylko 
Legend Entertainment (seria SPELLCASTING) 
oraz INFOCOM (seria ZORK) zasługują na wy¬ 
mienienie. ale ponieważ produkowały one 
głównie tekstówki z niewielkim dodatkiem ele¬ 
mentów graficznych i nie potrafiły przystoso¬ 
wać się do nowych realiów technologicznych 
- słuch o nich zaginął. 

Az nadszedł rok 
1993. To właśnie 
wtedy rozpoczęło 
się masowe wyko¬ 
rzystywanie nowe- 


I FABUŁA 

Gdzie w przygodówkach frajda? 

Odpowiedź na to pytanie fest niezwykle pro¬ 
sta, acz paradoksalna zarazem - najfajniejsze 
są momenty, w których się „ zacinamy". Kto 
kiedykolwiek grał w przygodówki wie, co zna¬ 
czy to słowo - natrafiamy na zagadkę, które/ 
nie możemy rozwiązać. Czasami braku/e nam 
/akiegoś przedmiotu, a często po prostu me 
wiemy, gdzie czego użyć. Jedno takie „ zacię¬ 
cie “ może spowodować kilkugodzinny lub na¬ 
wet kilkudniowy przestój w grze, ale ile jest 
radości, kiedy wreszcie uda nam się wpaść na 
rozwiązanie zagadki, choćby nawet poprzez zbieg 
okoliczności albo zwykły fart. To właśnie z sa¬ 
tysfakcji z rozwiązywania zagadek, pokonywa¬ 
nia kolejnych etapów, oglądania efektów 
wielogodzinnego łamania głowy płynie najwięk¬ 
sza przyjemność, jakiej można doświadczyć, 
grając w przygodówki. 

Gry te byłyby jednak niczym bez ciekawej 
fabuły, bo to właśnie ona nakręca nasz pęd 
do rozwiązywania zagadek Jestem przekona¬ 
ny. że gdyby ktoś stworzyI grę składającą się 
po prostu z serii łamigłówek typu „jak połą¬ 
czyć kilka przedmiotów “ nikomu nie chciało¬ 
by s/ę w mą grać. A tak nawet w momentach 
„zacięć " tym. co każe nam próbować rozwią¬ 
zać zagadkę me jest chęć odczucia satysfak¬ 
cji, o której mówiłem, ale zwykła ciekawość 
kolejnych zdarzeń. Oglądając filmy tez bez prze¬ 
rwy zastanawiamy się, co będzie dalej i to wła¬ 
śnie pytanie powoduje, że me zasypiamy (chy¬ 
ba ze film jest nudny). Dlatego najważniejsze 
cechy dobrych przygodówek to fabuła i cie¬ 
kawie zaprojektowane zagadki 


S PO LSZ CZEN I A 


Lokalizowanie gier to pro¬ 
ces wymyślony (i wymarzo¬ 
ny) dla przygodówek. Przy¬ 
gotowywanie lokalnych wer¬ 
sji ma z założenia pomagać 
graczom z różnych krajów, 
nie znającym zbyt dobrze ję¬ 
zyka angielskiego, w zrozu¬ 
mieniu treści i sensu gier. 
A w jakich grach jest najwię¬ 
cej tekstu? Oczywiście 
w przygodówkach. 


Pierwszą przygodówką. 
która ukazała się u nas 
w wersji spolszczonej, była 
LEGEND OF KYRANDIA. Loka¬ 
lizacja nie była jednak pełna 
- przetłumaczono jedynie tek¬ 
sty pojawiające się na ekra¬ 
nie. a synteza mowy wciąż by¬ 
ła po angielsku. Pierwszą grą 
w pełni spolszczoną była więc 
ACE YENTURA Potem worek 
z polskojęzycznymi wersjami 
przygodówek się rozwiązał, choć 


do dnia dzisiejszego polonizo¬ 
wanie ich nie jest regułą - ostat¬ 
nio ukazała się przecież 
ESCAPE EROM MONKEY 
ISLAND w wersji oryginalnej. 
Z jednej strony szkoda, a z dru¬ 
giej - nawet dobrze się sta¬ 
ło. gdyż jeszcze się chyba ta¬ 
ki tłumacz nie narodził, któ¬ 
ry podczas translacji nie 
zgubiłby specyficznej, lucasart- 
sowej „poezji' 1 . 
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* Generalnie me są Rtgrywalne 

* Brak trybu multiplayer (szczerze mó¬ 
wiąc, me potrafię nawet wyobrazić sobie gra¬ 
nia w przygodówkę w parę osóbJ 

* Jedno głupie „zacięcie" może spowodo¬ 
wać odstawienie gry na półkę 

* Są odtwórcze - czy mamy więcej, czy 
mmei swobody, to i tak poruszamy się jedy¬ 
nie w obrębie zaplanowanym przez autorów 


go wynalazku - CD ROM-u i płyt CD Podłącze¬ 
nie tego urządzenia do komputera okazało się 


przygodówki o detektywie Texie Murphy‘m, czy- 
i UNDER A KILU MG MOON oraz PANDORA DIRECM. 
Mówiono, że powstał nowy gatunek me tyle gier 


ZALETY PRZY 


* me tylko me . odmózdzaią ", ale wręcz 
wymagają wysiłku intelektualnego 

* mimo wszystko mają w sobie coś z in¬ 
teraktywnego filmu - na ekranie obserwu¬ 
jemy kolejne sekwenqe zdarzeń, a możliwość 
interakcji z grą sprawia wrażenie, ze zarów¬ 
no bierzemy czynny udział w rozwoju wyda¬ 
rzeń, jak i mamy nań wpływ 

* wartości językowo-poznawcze - chyba 
połowę angiełskich słów, które znam, pozna¬ 
łem podczas grania na komputerze, a gram 
prawie wyłącznie w przygodówki Niestety 
ten pozytywny aspekt powoli odchodzi do la¬ 
musa ze względu na częste lokalizowanie gier 

* gry tego gatunku są bodaj najładniej 
sze wizualnie - tu engme me musi być przede 
wszystkim szybki (gry FPP) ani me jest konieczne, 
aby cechował się dobrą symboliką (stratę 
geJ.alewsposóbzbkzonydcfilmn^pownen 
po prostu ilustrować fabułę 


NIECH ŻYJE SOLUCJA! 

Taaaak, ja tez bardzo lubię gry przygodowe. 
Namiętnie grałem we wszelkiego rodzaju 
OUESTY. uwielbiam obydwa BROKEN SWORD- 
-y i całą serię MONKEY ISLAND. Do dziś milo 
wspominam BLACK DAHLIĘ i BLADE RUNNERA. 
Rzecz jednak w tym. ze nigdy w życiu nie skoń¬ 
czyłem żadnej z tych gier. 

Jak to możliwe? Proste. Gram dopóki star¬ 
czy mi cierpliwości (czyli raczej krótko). Gdy 
zacinam się na dłużej niż piętnaście minut, 
sięgam po solucję. czyli dokładny opis przej¬ 
ścia gry. Cykl granie-zacięcie-solucja stosu¬ 
ję kilka razy i resztę zabawy kończę już 
tylko dzięki podpowiedziom. 

Niby to bez sensu, ale ja naprawdę cenię 
gry przygodowe. Uwielbiam je za pomysłowość 
i wyobraźnię autorów, za klimat, za genial¬ 
ne dialogi, za wspaniałe, zakręcone scenariu¬ 
sze. Emocjonuję się przygodami bohaterów, 
cieszę jak dziecko z kolejnych wymyślnych za¬ 
gadek i zwrotów akcji. A że wolę swój czas 
poświęcić innym gatunkom 9 Cóż, gier jest ty¬ 
le. że się nie rozdwoję. 



Yanoos 



puterowej, daiącym producentom 
niemal nieograniczone możliwości. Do 
tej pory swoje gry i programy mogli 
zapisywać na dyskietkach o pojemno¬ 
ści 1.4 megabajta (góra na kilkuna¬ 
stu dyskietkach, co dawało naiwyzej 
20-30 MB), a teraz dostali nośnik mo¬ 
gący pomieścić aż 650 MB 1 
Pierwszym motywem wykorzy¬ 
stującym tę niemal nieograniczoną prze¬ 
strzeń było implementowanie do 
gier wstawek filmowych nagranych ka¬ 
merą wideo Co prawda tej techniki 
używała już na przełomie dekad firma 
Access (w 1989 roku w MEAN STREETS 
iw 1992 w COUNTDOWN) ale jedy¬ 
nie w śladowych ilościach - żadna z dwóch 
wymienionych w nawiasie gier me zaj¬ 
mowała więcej niz dwie dyskietki Zresz¬ 
tą to właśnie firma Access (dziś pro¬ 
dukuje dla Microsoftu symulatory gry w gol¬ 
fa - UNKSJ najczęściej posługiwała się tą techniką, 
zwaną Fuli Motion Video. Na mej oparte były 
kolejne (m.in. po MEAN STREETS i COUNTDOWN) 



komputerowych, co rozrywki w ogóle - film in¬ 
teraktywny. 

Marzeniem producentów gier i samych gra¬ 
czy był właśnie taki idealny film interaktyw¬ 
ny Chodziło o to. aby gracz miał cał¬ 
kowitą swobodę poruszania się i de¬ 
cydowania o przebiegu wydarzeń, 
a jednocześnie zęby wszystko na 
ekranie było sekwencjami wideo, a me 
zwykłą grafiką komputerową. Po¬ 
wiedzmy. że wszystkim marzyła się ta¬ 
ka ULTIMA ON-LINE, na której szatę 
graficzną składają się elementy nagra¬ 
ne kamerą No i nikt nie mówił wte¬ 
dy jeszcze o multiplayerze, bo o tym 
w ogóle mało kto myślał poważnie. 
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Stworzenie takiego cudeńka było z definicji 
niemożliwe - albo odtwarzanie nagranych 
fragmentów, albo całkowita swoboda, czyli dwa 
rozwiązania się wykluczające Ale ponieważ pro¬ 
ducenci chcieli przede wszystkim wykorzystać 
możliwości stwarzane przez CD ROM-y, mato 
zważali na treść gier, a pieczołowicie pracowa¬ 
li nad szatą graficzną i sekwencjami FMV. Ta¬ 
kich „interaktywnych filmów" powstało wów¬ 
czas mnóstwo, a w największej liczbie egzem¬ 
plarzy rozszedł się słynny 7TH GUEST (ale tylko 
dlatego, że byl dodawany do wielu nowo ku¬ 
powanych komputerów - miał być dowodem na 
moc CD ROM-ówl. Dość powiedzieć, że jakość 
ich wszystkich była bardzo mizerna. Mozę po¬ 
za MYST, ale akurat tej grze poświęcony jest 
osobny artykuł. 

Minęło trochę czasu mm producenci gier otrzą¬ 
snęli się z CD ROM-owego szoku. Oczywiście 
w międzyczasie powstawały dobre i bardzo do¬ 
bre przygodówki (m in. seria LEGEND OF KYRANDIA. 
obie części BROKEN SWORD, TOONSTRUCK, 
INNOCENT UNTIL CAUGHT), ale me były to gry, 
które po dziś dzień są wspominane. Coraz wię¬ 
cej uwag krytycznych ze strony graczy spo¬ 
wodowało, ze autorzy gier wreszcie postano¬ 
wili poprawić ich jakość, przywiązując wię¬ 
cej uwagi do treści, a nie jak uprzednio, 
do formy Ale wtedy świat ogarnęła inna 
mania - grafiki 3D oraz szybkiego tempa 
akcji. Powstał tez zupełnie nowy gatunek 
gier, nieco spokrewniony z przygodówka- 
mi action-adventure. Czyli wszystko, co 
wygląda jak TOMB RAIDER. Jako dowód na 
bardzo szeroki zakres tego zjawiska niech 
posłuży gra KING’S QUEST 8, czyli kolej¬ 
na kontynuacja pierwowzoru, w której za¬ 
implementowano nie tylko grafikę 3D. ale 
również system walki! 

I to już była przesada. Starzy przygodów- 
kowcy albo rzucili komputer w kąt, albo się 
kompletnie załamali, albo zaczęli pisać pe¬ 
tycje w obronie gatunku. Proszę zresztą prze- 
wertować gazety o grach z ostatnich lat 
- z takich hybryd, czyli przygodówek 
w trzech wymiarach, mało który dzienni¬ 
karz jest zadowolony, a najlepsze noty zbie¬ 
rają old-schoolowe gierki, jak chociażby ostat¬ 


nio ESCAPE EROM MONKEYISLAND i THE LONGEST 
JOURNEY. Szkoda tylko, ze powstaje ich tak ma¬ 
ło. Te dwie i może jeszcze DISCWORID NOIR 
oraz GRIM FANDANGO to wszystkie przygodów¬ 
ki, które warto zapamiętać z ostatnich dwóch 
lat. Dwie na rok - słaba średnia. 

Liczę jednak, ze klasyczne przygodówki od¬ 
rodzą się i to w swojej starej formie, a jeżeli 
juz mają być podrasowane nowymi technolo¬ 
giami, to minimalnie TU i EFMI to kroki we wła¬ 
ściwym kierunku, ale tych kroków trzeba jesz¬ 
cze parę postawić. ^ 



WSPOMNIEŃ 


Najlepsze gry to 
takie, których nikt juz 
od dawna nie sprzeda¬ 
je. Każdy wychowany na 
spektrumme czy ataryn- 
ce gracz z łezką w oku 
potrafi godzinami opo¬ 
wiadać o nieprzespanych 
nocach spędzonych 
z ROBIN HOODEM, 
KNIGHT LORĘ. ZAXXON 
lub COMMANDO. Dzi¬ 
siejsze, kosztujące set¬ 


ki tysięcy dolarów pro¬ 
dukcie to tylko nudne 
kopę starych pomysłów 
Podobnie jest z przy- 
godówkami. Nikt nie wy¬ 
myślił jeszcze lepszego 
sposobu sterowania 
niż Lucasowy SCUMM, 
a korzystające z mego 
pierwsze trzy części 
MONKEY ISLAND to ab¬ 
solutna klasyka ga¬ 
tunku. Twórcy sięgnę¬ 



li po obowiązkowy 
ostatnio trzeci wy¬ 
miar, który bardzo 
rzadko potrafi udo¬ 
wodnić swoją nieodzow- 
ność Doszło do tego. 
że zręcznościówki ta¬ 
kie jak TOMB RAIDER 
czy FAKK2 nazywane są 
grami przygodowymi. 
Zgroza! 

Czasy ślicznych, 
ręcznie rysowanych, 




dwuwymiarowych teł m- 
iają bezpowrotnie Kla¬ 
syczne przygodówki 
nie wytrzymują konku¬ 
rencji z prostymi gra¬ 
mi akcji i z roku na rok 
produkuje się ich coraz 
mniej Czy mogę liczyć 
na leszcze jedną, pła¬ 
ską wersję KING'S QU- 
EST, GABRIELA albo 
INDIANY JONESA’Bła¬ 
gam! 


LINIOWOŚĆ I NIELINIOWOŚĆ 

- COZ TO TAKIEGO? 


Określenie „liniowość" dotyczy konstrukcji sce¬ 
nariusza. Jest on tym bardziej nieliniowy, im wię 
cej swobody w działaniu ma gracz. I reguły du¬ 
ża nieliniowość test odbierana za zaletę przygo¬ 
dówki, gdyż dzięki temu /est ona bardziej 
nieprzewidywalna, a częstokroć można zagrać 
w nią więcej niż jeden raz, nie powtarzając tej 
samej fabuły. Prawda jest taka. ze nieliniowość 
posunięta tak daleko, iz można po raz drugi cie¬ 
szyć się grą. występuje niezmiernie rzadko. Pro¬ 
ducenci chwalą się nieliniowością w reklamach 
i na opakowaniach, podczas gdy gracz ma jedy¬ 
nie swobodę przy wyborze rozwiązania poszcze¬ 
gólnych zagadek, np drzwi może zarówno otwo¬ 
rzyć kluczem. /ak i wywalić „z buta '. Mnie oso¬ 
biście liniowość nie przeszkadza, pod warunkiem, 
ze fabuła jest tak ciekawie opowiedziana, ze me 
czuję tego , iz mo/e poczynania są niejako „ste 
rowane “ przez autorów gry 


Było kilka (może kilkanaścieI nieliniowych przy¬ 
godówek w historii, ale z całą pewnością dwie 
zasługują na wspomnienie. Pierwszą była 
INDIANA JONES AND THE FA TE OF A TLANTIS. 
Byl taki moment w początkowej fazie gry, po 
którym zależnie od decyzji gracza scenariusz 
wskakiwał na jeden z trzech torów, którym po 
dązaf juz do samego końca. Były to więc wła¬ 
ściwie trzy gry za cenę tednej i dlatego zebra¬ 
ła ona mnóstwo pochwał ze wszystkich stron 
świata. Druga nieliniowa gra to słynny BLADE 
RUNNER. Autorzy zaprojektowali kilka zakoń¬ 
czeń i kilka dodatkowych subquestów. Aby do 
niektórych z nich dotrzeć, trzeba było powta¬ 
rzać pewien styl zachowania w wielu sytuacjach, 
np. zamiast zabijać bezbronnych wrogów, pusz¬ 
czać ich wolno. Dlatego można było grać w..bla¬ 
dego “ wiele razy. byle tylko zobaczyć wszyst¬ 
kie zakończenia. 


w 


EDŁUG GAGARINA 


W ciągu ostatnich trzech lat 
powstało naprawdę niewiele do¬ 
brych przygodówek. Wygląda na 
to, ze producenci skupili się na 
innych gatunkach, a gracze (mam 
nadzieję chwilowo) zapomnieli o sta¬ 
rej miłości Częściowo zastój 
ten spowodowany jest faktem, ze 
nie były juz one w stanie zaofe¬ 
rować nic nowego pod względem 
wykonania Mam nadzieję, ze zmie¬ 
ni się to niedługo, gdyż dostęp¬ 
ne obecnie silniki 3D dają niespo¬ 
tykane dotąd możliwości. Zwia¬ 
stunem przygodówek nowej ery 
jest ESCAPETROM MONKEY SAND 
- gra pod względem graficznym 
prezentuje się me gorzej niż wio¬ 
dące tytuły FPPi TPP, a przy oka¬ 
zy oferuje wszystko to. czego ocze¬ 


kuje się od przygodówki. czyli kli¬ 
mat. swobodę działania, dobre dia¬ 
logi i spójną historię 

Nie do końca zgadzam się z wi- 
zją przyszłości Bamsego. Według 
mnie przyszłość gier przygodo¬ 
wych leży w przechwytywaniu zdo¬ 
byczy innych gatunków Jezek weź¬ 
miemy ptęknte wykonaną gi^ę FPP, 
dodamy możliwość wykonywania 
skomplikowanych czynności, dłu¬ 
gi scenariusz oraz możliwość in¬ 
terakcji i rozmów z napotkany¬ 
mi postaciami. otrzymamy nowo¬ 
czesną przygodówkę Pnzygodówkę. 
która odzwierciedla otoczenie naj¬ 
lepiej jak jest to możliwe przy moż¬ 
liwościach obecnych komputerów 
i która daje graczaw podobną swo¬ 
bodę. jak wczesne gry tego ga¬ 


tunku (kilkanaście komend, dzie¬ 
siątki możliwościI. Z czasem 
wiele pomysłów wykorzysta¬ 
nych po raz pierwszy w grach PPG. 
TPP czy innych zacznie pojawiać 
się w przygodówkach. Efekty świetl¬ 
ne, hght sourcmg, bajery, któ¬ 
re cieszą oko. gdy walczymy z zie¬ 
lonymi ufoludami w PI części 
OUAKE - wszystko to wyglądać 
będzie równie ładnie już wkrót¬ 
ce w grach przygodowych. Mo¬ 
zę dzięki temu gatunek wróci do 
łask, odzyska świeżość i przypo¬ 
mni sobie lata świetności. Uczę 
na to. Pomimo wszystkich fatal¬ 
nych wpadek nadal kocham przy¬ 
godówki, co oczywiście me prze¬ 
szkadza mi grać w inne gry ^ 



Gagarin 























(OLIN 

McRAE 

Colin McRae to jeden z najbar¬ 
dziej widowiskowo jeżdżących kie¬ 
rowców na świecie. Ten 32-letni „La¬ 
tający Szkot" (takie miano zdobył dzię¬ 
ki ryzykanckiemu stylowi jazdy), kierując 
niebieskim SUBARU, został w 1995 
roku najmłodszym w historii mistrzem 
świata. W wyścigach zaliczanych do 
mistrzostw świata McRae zwycię¬ 
żał juz 19 razy. Jeżdżący obecnie FOR¬ 
DEM FOCUSEM WRC mimo proble¬ 
mów natury technicznej nadal jest 
jednym z czołowych kierowców 
rajdowych. Po jednym z ostatnich 
wypadków Colina (doznał w nim skom¬ 
plikowanego złamania kości policz¬ 
kowej] prawdopodobne jest, że 
FIA wprowadzi ponownie obowiązek 
jazdy w kaskach z „gardą", lepie) chro¬ 
niących twarz kierowców. 


WYMIATAJĄCE 

WÓZKI 

Kluczem do sukcesu iest opano¬ 
wanie odpowiedniego samochodu - 
oto kilku moich faworytów. 

FORD FOCUS WRC-najbardziej 
wypasiony samochód, jeśS chodzi o pod¬ 
stawowy wybór maszyn. Szybki, zwrot¬ 
ny i bardzo skuteczny. Nie wyczu¬ 
łem różnicy między poszczególnymi 
modelami FOCUSA dostępnymi 
w późniejszej fazie gry; różnią się 
tylko wyglądem. 

PEUGEOT 206 WRC - auto jest 
krótsze i szersze od FOCUSA, przez 
co gładko wchodzi w ścinane zakrę¬ 
ty. Na śliskiej nawierzchni łatwe w kon¬ 
troli, stabilne i „poręczne". 

TOYOTA COROLLA WRC - pomi¬ 
mo lat, nadal świetny wóz. Jeden 
z najłatwiejszych do opanowania sa¬ 
mochodów rajdowych i zarazem je¬ 
den z najskuteczniejszych na szutro¬ 
wej nawierzchni. 

PEUGEOT 205 TURBO 16-pre¬ 
kursor obecnej 206-tki. Tak gigan¬ 
tycznego przyspieszenia me ma chy¬ 
ba żadna maszyna w grze. Bardzo 
trudno okiełznać ten samochód, ale 
dobrze prowadzony jest niepokona¬ 
ną bronią w wyścigu. 



□ □ 






Czy jedzie z nami pilot? O, tak - i to nie byle kto! 


Gry samochodowe można 
podzielić na dwa główne typy: 
rajdy i wyścigi. W pierwszym 
wypadku trasę pokonujemy 
samotnie, zmagając się z czasem, 
a wynik porównywany jest z osią¬ 
gnięciami innych kierowców. 
Wyścig zaś to bezpośredni 
kontakt z konkurentami. Ha trasie 
gęsto jest od samochodów, 
a jazda obfituje w stłuczki 
i jest bardzie agresywna. 


jadącym w takim sa¬ 
mym samochodzie 
na jednym z pokazo¬ 
wych odcinków spe¬ 
cjalnych do jazdy 
równoległej. Na sa¬ 
mym początku star¬ 
tujemy w Japonii, 
ale gdy tylko pozosta¬ 
łe OeSy zostaną od¬ 
blokowane, pojawia¬ 
ją się i w tej opcji TRYB 
ZRĘCZNOŚCIOWY to 


wyścigi na specjalnie przy¬ 
gotowanych do tego torach 
zamkniętych (okrążenia). 
MISTRZOSTWA, POJEDYN¬ 
CZY WYŚCIG i PRÓBA CZA¬ 
SOWA to warianty, któ¬ 
rych nie muszę objaśniać. 

Na samym początku wy¬ 
bieramy jeden z sześciu do¬ 
stępnych samochodów: Ford 
Focus, Mitsubishi Lancer Evo 
VI. Toyota Corolla, Subaru Im¬ 
preza, Peugeot 206 WRC i Se¬ 
at Cordoba. Wraz z sukce¬ 
sami do naszego garażu do¬ 
jeżdżają trzy nowe modele 
Focusailancera. oprócz te¬ 
go Lancia Delta Integrale, Lan¬ 
cia Stratos. Ford Sierra Co- 
sworth, Ford Racing Puma, 
Ford Escort MK1, Mini Co- 


Krooger 



COLIN McRAE RALLY 2 w sprawny sposób łączy oby¬ 
dwa typy, przez co jest grą uniwersalną - taki sam na¬ 
cisk położono na każdy z trybów. Dodatkową atrakcją 
jest fakt, ze gra została spolszczona, mimo ze nie jest 
to koniecznością w grach samochodowych Głosu pi¬ 
lotowi użyczył mistrz Europy, Krzysztof Hołowczyc. 

CMR2 zadziwia dużą liczbą wariantów rozgrywki i ja¬ 
snym sposobem rozdzielenia gry na symulację (RAJD) 
i grę zręcznościową. Wybierając RAJD mamy do wy¬ 
boru MISTRZOSTWA, POJEDYNCZY RAJD, POJEDYN¬ 
CZY ODCINEK, PRÓBĘ CZASOWĄ i WYZWANIE Dzięki 
spolszczeniu wszystko jest jasne, ale pojawiła się no¬ 
wa opcja WYZWANIE Jest to wyścig z przeciwnikiem 























NAWIERZCHNIE W CMR2 



mochodu. Wszystkie pa¬ 
rametry - przełożenie 
biegów, twardość za¬ 
wieszenia, rodzaj opon, 
rozdział mocy między 
przednimi i tylnymi ko¬ 
lami, bilans hamul¬ 
ców, siła hamowania 
i czułość układu kierow¬ 
niczego - mają wpływ 
na osiągi wozu. 

Swoje umiejętności 
sprawdzamy na bli- 


Dużą atrakcią jest wpływ otoczenia na stan tech¬ 
niczny samochodu. Teraz oprócz stłuczenia reflek¬ 
torów i szyby możemy stracić tylny spojler czy 
zderzak. Po zahaczeniu tyłem o drzewo podczas 
wchodzenia w zakręt, słychać trzask łamanego pla¬ 
stiku i naszym oczom ukazuje się oberwany spoj¬ 
ler niepewnie trzymający się samochodu. Przy zde¬ 
rzeniu czołowym czy bocznym z przeszkodą wi¬ 
dać tłuczoną szybę i wyginanie się blachy. Nie da 
się jednak za mocno zmasakrować przodu - oprócz 
oberwanej maski przedniej nic więcej nie może się 
stać, a reflektory przednie zawsze świecą, nie¬ 
czule nawet na największe kraksy. 


operS, MG Metro 
6R4 i Peugeot 205 
Turbo 16 
Przed rajdem do¬ 
konać możemy zmian 
w ustawieniach sa¬ 


sko 90 odcinkach raj¬ 
dowych realnie wy¬ 
stępujących w mistrzo¬ 
stwach świata. Wyścigi 
odbywają się w malow¬ 
niczych krajobrazach ta¬ 
kich państw, jak Zjed¬ 
noczone Królestwo. 
Finlandia, Grecja. Fran¬ 
cja. Szwecja, Austra¬ 
lia, Kenia czy Włochy. 
Trasy dopracowane są 
w sposób imponujący, 
a otoczenie jest jednym 
z ładniejszych, jakie 
do tej pory widzieliśmy. 
Wskazane jest oczywi¬ 
ście, aby jak najrzadziej 
podziwiać piękno pobo¬ 
cza, ale me raz mamy 
ku temu okazję. 



r 



Grając w COLIN McRAE RALLY 2 ma¬ 
my wrażenie, ze uczestniczymy w praw¬ 
dziwym rajdzie. Czułem duchotę pod¬ 
mokłych terenów Finlandii, byłem za¬ 
spany i było mi zimno, gdy rajd 
rozpoczynał się wczesnym rankiem, a pę¬ 
dząc między drzewami sta¬ 
rałem się, żeby tylko nie 
zahaczyć o me lusterkiem 
Smakowitym kąskiem by¬ 
ła świadomość, że obok 
mnie siedzi wirtualny 
Krzysztof Hołowczyc, 
spokojnym głosem poda¬ 
jący mi wytyczne trasy. 


COLIN McRAE RALLY 2 to obecnie najlepsza 
gra samochodowa na peceta. Poziom realizmu, 
dopracowane do granic możliwości otoczenie, 
wiele zróżnicowanych trybów rozgrywki i roz¬ 
budowany tryb gry wieloosobowej to cechy, 
które deklasują wszystkie do tej pory stwo¬ 
rzone „wyścigówki". Żadne wy¬ 
ścigi nie przykuły mnie do mo¬ 
nitora tak mocno i przy żadnych 
tak dobrze się nie bawiłem, jak 
przy COLIN McRAE RALLY 2. Go¬ 
rąco polecam zarówno profesjo¬ 
nalnym kierowcom, jak i graczom, 
którzy komputerowymi Hołkami 
jeszcze nie są. © 


— • ! 

Producent: | 


Cudemasters 


Wymagania minimalne: 


P 233, 32 MB RAM, 
150 MB HDD 




Mtaticmr lat* 



ASFALT - najlepsza przyczepność - trudno 
wpaść w niekontrolowany poślizg, zakręty przy 
odpowiedniej technice można pokonywać bardzo 
szybko, a pojazd natychmiast reaguje na ruchy 
kierownicą. Czasami asfalt może być posypany 
żwirem i stać się przez to nieco zdradziecki - 
szczególnie na zakrętach. 



BtOTO - nawierzchnia bardzo zdradliwa: gdy 
jest sucho, zachowanie auta można porównać do 
jazdy po mokrym szutrze, a gdy błoto jest mokre, 
samochód potrafi porządnie zatańczyć. 



SZUTER - żwir, piach, kurz Łatwo wejść bo¬ 
kiem w kontrolowany ślizg, a odpowiednio szero¬ 
kim samochodem kieruje się prosto i skutecznie. 



ŚNIEG - o dziwo naiszybsza nawierzchnia Jaz¬ 
da polega bardziej na sunięciu niż na jeździe w peł¬ 
nym słowa tego znaczeniu. Ważne jest odpowied¬ 
nie pokonywanie luków - należy dodać gazu na 
wyjściu z zakrętu, a me odwrotnie, cały czas kon¬ 
trolując kierownicą pozycię samochodu 



LÓD - Bardzo podobny do śniegu, charaktery¬ 
zuje się niemal zerowym współczynnikiem przy¬ 
czepności. na szczęście występuje tylko na jed¬ 
nym odcinku Rajdu Szwecji. 


□ □□□□□□ 


TrT^.oodemaatera.com/cinrgpo 





































OKO W OKO 
Z MISTRZEM 
EUROPY 


mjm ftoos 

ODKURZACZE W RIKH 


Na kilka dni przed premierą polskiej wer¬ 
sji gry COLIN McRAE RALLY 2 jej dystry¬ 
butor, firma CD PROJEKT, zorganizowa¬ 
ła konferencję prasową. W dziele lokali¬ 
zacji brat bowiem udział Krzysztof 
Hołowczyc, występujący w roli pilota, i to 
on byl gwiazdą spotkania 

„Hołek" to człowiek bardzo rozmow¬ 
ny, otwarty, lubiący opowiadać ciekawe 
historie z życia i anegdoty rajdowe. Oso¬ 
biście ma czyste konto „punktowe", mi¬ 
mo że lubi poszaleć samochodem po pol¬ 
skich drogach, ale tak, aby nie stwarzać 
zagrożenia dla innych. 

Zapytany o uczucia, jakie budzi w nim 
widok pudełka gry z jego nazwiskiem obok 
samego Colina McRae, powiedział, że czu¬ 
je się zaszczycony i bardzo podobała mu 
się praca przy lokalizacji gry. Nie miałby 
oporów przed użyczeniem nazwiska grze 
komputerowej. KRZYSZTOF HOŁOW¬ 
CZYC RALLY? Pomysł niezły. 

„Hołek” przyznaje, że osobiście zna 
Colina W pamięci utkwił mu moment, 
w którym Szkot, znany z kaskaderskiej 
jazdy, widząc zdemolowane doszczętnie 
SUBARU Holowczyca, przyznał: „Napraw¬ 
dę ładnie rozbity". 

Krzysztof Hołowczyc bardzo dobrze czu¬ 
je się w roli komputerowego pilota, po¬ 
nieważ nic tak naprawdę nie może mu się 
stać. Nigdy me zgodziłby się jednak być 
prawdziwym pilotem, ponieważ boi się po¬ 
wierzyć komuś swoje życie. Wierzy jed¬ 
nak w swoje umiejętności i zdaje sobie 
sprawę z odpowiedzialności, jaka na nim 
spoczywa. Uważa, że kierowca powinien 
ponosić konsekwencje swoich czynów, tak 
w życiu, jak i w grze. 

Nie przepada za grami komputerowy¬ 
mi. ale jeżeli już gra. to tylko w rajdy 
samochodowe i raczej w symulacje, niz 
zręcznościówki. Preferuje widok „z ma¬ 
ską" i przestrzega przyszłych kierow¬ 
ców rajdowych przed graniem z wido¬ 
kiem „zza samochodu", ponieważ psu¬ 
je to perspektywę i jest bardzo nierealne. 

Mieliśmy tez okazję obejrzeć mistrza 
w akcji. Przyznał, ze w czasie zabawy 
co chwila przed oczami stawały mu ob¬ 
razki z prawdziwych rajdów. Bardzo wczuł 
się w grę, biorąc zakręty przechylał się 
na boki, po wpadnięciu w poślizg pod¬ 
skakiwał na krzesełku, tylko - jak sam 
później stwierdził - nie spocił się tak 
jak podczas normalnego wyścigu. 
Wszyscy goście przyznali, że Hołow¬ 
czyc zna się na fachu - jazda szła mu 
naprawdę doskonale. 




Nieważne, jak wyso¬ 
kie C osiągną! Krwger pod 
czas piania na cześć 
drugiej części Colina. 

Prawda jest brutalna - 
seąuel zrobiono minimal¬ 
nym nakładem środków 
Nie zmęczyli się inżynie- 
rowie, graficy, nawet dźwię¬ 
kowcy. Gdyby me fakt, ze 
w grupie A8 me ma aut 
z silnikami póltoralitro- 
wymi, można by tę grę 
nazwać COLIN MCRAE 
RALLY 1.5. 

„Realizm" jazdy me od¬ 
biega zbytnio od tego, co 
widzieliśmy w pierwszej 
części gry Trochę lepiej 
zrobiono trawę, popra¬ 
wiono tez asfalt i to wła¬ 
ściwie wszystkie zmiany. 

Wypadki i zderzenia 
z prawdą me maią. nie¬ 
stety, kompletnie NIC 
wspólnego. Centralny 
dzwon w betonową ścia¬ 
nę przy 160 krYh ZAWSZE 
oznacza koniec rajdu, a nie 
wgięcie maski Zaliczenie 
drzewa na wyjściu z szyb¬ 
kiego zakrętu to zniszczę 
me połowy auta i kom¬ 
presja tylnej osi do roz¬ 
miarów tej z malucha. 

Arkadowym ścigantom po¬ 
kroju Kroogera takie 
podejście do tematu 
prawdopodobnie nie prze¬ 
szkadza, ja jednak z ra¬ 
dością powitałbym opcję 
„realistycznych znisz¬ 
czeń”. Od lat mamy to 
w dobrych symulato¬ 
rach Formuły Jeden, 
dlaczego więc nie w raj¬ 
dach'? Chcę się poczuć 
jak COLIN, nawet jeżeli 
miałbym to przypłacać wir¬ 
tualną śmiercią na każ¬ 
dym zakręcie. 

Tryb zręcznościowy 
to miły dodatek, szkoda 
tylko, ze model jazdy kom¬ 
pletnie nie różni się od 

tego „prawdziwego”. Bawię się tą grą jeszcze zbyt krót¬ 
ko, aby rzucać kategoryczne stwierdzenia, jednak wy¬ 




daje mi się, ze RALLY CHAM- 
PIONSHIP lepiej oddawało to, 
co czuję za prawdziwym kółkiem, 
kiedy przycisnę mocniej pedał. 
Szczególnie po zaaplikowaniu pat 
chy poprawiających dziwne 
zachowanie się aut na trawie 
i szutrze. 

Niewątpliwym plusem jest re¬ 
alistyczne odwzorowanie osią¬ 
gów poszczególnych aut. Do set¬ 
ki przyspieszają poniżej 4 se¬ 
kund, hamują z tej prędkości na 
odcinku około 30 metrów. Tak 
to mniej więcej wygląda w rze¬ 
czywistości Co wazmeisze, 
wyraźnie czuć zmiany w pro¬ 
wadzeniu się auta po wizycie 
w strefie serwisowej i zmianie 
na przykład wysokości zawie¬ 
szenia lub rodzaju opon. Spró¬ 
bujcie pojechać Grecję na 
maksymalnie twardym samo¬ 
chodzie Zrozumiecie. 

Hołek wykonał kawał dobrej 
roboty, jednak na początku mo¬ 
gą zdarzyć się przykre chwile, 
kiedy w panice przyjdzie rozszy¬ 
frowywać jego opis trasy. Od¬ 
ległość od zakrętu (na przykład 
„pięćdziesiąt") zlewa się często 
z numerem oznaczającym jego 
trudność. W rezultacie za¬ 
miast „pięćdziesiąt, prawo 
pięć” mamy „pięćdziesiąt pięć 
prawo". Ciekawe, jaki będzie ten 
zakręt za 55 metrów'? 

Nowy COLIN to bardzo do¬ 
bra gra. Krooger me znalazł 
w mej wad. a bez nich żadna 
recenzja me może być komplet¬ 
na (no, chyba ze mowa o GPU. 
Większość czasu spędziłem na 
ściganiu się z trzema znajomy¬ 
mi, bardzo dobrymi kierowca¬ 
mi. Emocji towarzyszących 
wygranej o 0.4 s po dziesię¬ 
ciu oesach nie da się przeli¬ 
czyć na pieniądze Ta gra jest 
warta swojej ceny. 

PS Posiadacze Voodoo3 
strzeżcie się! Colin wiesza się 
na wszystkich sterownikach po¬ 
za 1.04, które mają., rok. Na¬ 
wet przy ich użyciu gra co ja¬ 
kiś czas zacina się nieprzyjemnie. Karty Nvidn wolne 
są od tej przypadłości. ® 
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Pierwszą grą, która przypomniała mi się po 
odpaleniu JETFIGHTER a IV, była JANE S USAF 
Obie są pięknymi, acz niezbyt realistycznymi sy¬ 
mulatorami, w których gwiazdami są nowocze¬ 
sne amerykańskie samoloty bojowe. 

FORTRESS AMERICA kojarzy mi się także z 
amerykańskim kinem - wszystko to barwne, 
oszałamiające wizualnie, lecz niezbyt głębokie 
Podobnie jak w przypadku superprodukcji fil¬ 
mowych autorzy tej gry najwięcei czasu spę¬ 
dzili na dopieszczaniu strony wizualnej swego 
dzieła. Nie jest to wada, a i trudno było spo¬ 
dziewać się po kilkunastoletniej serii JETFIGH¬ 
TER czegoś innego mz uproszczony realizm i 
efektowny design. 


Czym jeszcze epatują produkty Hollywood? 
Pompatycznym patriotyzmem. Widzimy go i w 
naszei grze. W roku 2012 Stany Zjednoczo¬ 
ne zostały napadnięte przez koalicję Chin, Ro¬ 
sji i Korei Północnej Komuniści atakują zachód 
USA, koncentrując się na rejonie San Franci¬ 
sco Baczność 1 Wuj Sam wzywa! Marsz do F- 
-14, F-18 i F-22 (dostępne w grze modele), 
bronić «amencan way of life». 

Recenzję JIV:FA można skompilować z opisów 
innych symulatorów - mamy tu ciekawą kampa¬ 
nię, kilkanaście mis|i treningowych, możliwość swo¬ 
bodnego polatania i ustawienia parametrów do¬ 
wolnej potyczki. Jest zestaw pojedynczych mi¬ 
sji i rozbudowane menu, zawierające 
ustawienia i rozmaite opcje gry, 
szczególnie mocno modyfikujące 
realizm symulacji. Wszystko, co 
potrzeba, i mc poza tym Aha. opcja 
Database jest dobrym pomy¬ 
słem Na przyszłość. 

Kampania, choć ciekawa i bo¬ 
gata w urozmaicone zadania, me 
przykuwa raczej uwagi. Nie ma 


w mej medali czy innych sposobów na uhono¬ 
rowanie wybitnego pilota, czyli tego, co mo¬ 
tywuje do dalszej walki. Briefingi nie należą do 
najciekawszych, zaś intrygująca z pozoru fa¬ 
buła posuwa się niemrawo. Wiem, że JETFIGH¬ 
TER IV nastawiony jest na dynamiczną akcję w 
trakcie wykonywania misji, ale element fabu¬ 
larny odpuszczono zbyt mocno. 

Multiplayer - niezły, choć mało rozbudowa¬ 
ny. Walczyć może do 16 pilotów w klasycznym 
wariancie «jeden na jednego». Zwraca za to 
uwagę wygodny sposób działania gry w Inter¬ 
necie - znalezienie kilku przeciwników na szyb¬ 
ki pojedynek me jest trudne. 

Gra wygląda znakomicie nawet bez insta¬ 
lowania specjalnego dysku do¬ 
starczanego z podstawowym ce 
dekiem. Znajdujemy na nim scene¬ 
rie przygotowane w wysokiei 
rozdzielczości - ładna rzecz. Szko 
da, ze wymagania minimalne ro¬ 
sną wtedy dramatycznie. Wi¬ 
dzieliśmy juz ładniej wykonany 
teren, widzieliśmy miasta mniej 
puste od tych z JETFIGHTER IV. 
ale - generalnie rzecz biorąc - 
gra prezentuje się doskonale. 

Inna cecha, której się spodziewaliśmy, to 
uproszczenie realizmu symulacji. JETFIGH 
TER IV jest, jeżeli chcemy, niezwykle łatwy. 
Liczne opcje pozwalają nam uczynić z me¬ 
go niemal lotniczą strzelaninę. Podkręce¬ 
nie parametrów w stronę realizmu pozwa¬ 
la pograć w umiarkowanie rozbudowaną sy¬ 
mulację. me plującą w twarz zasadom fizyki 
i aerodynamiki, ale także nie trzymającą się 
ich tak mocno, jak na przykład FLANKER 2 0. 

Nie rozpieszczano nas ostatnio dużą licz¬ 
bą symulatorów. Mawia się, że na bezrybiu i 
rak to szczupak (czy coś takiego), ale nawet 
w bezpośrednim starciu z konkurencją JET¬ 
FIGHTER dalby sobie radę. Jest 
grą przeznaczoną dla szero¬ 
kiego grona odbiorców i w ro¬ 
li zaplanowanego hitu radzi so¬ 
bie równie dobrze, jak Sta¬ 
niki* i inne epizody pierwsze. 
Nie wnosi do gatunku nicze¬ 
go nowego, jest tylko efektow¬ 
ną robotą grupy profesjona¬ 
listów. «Tylko» czy «az»? 
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Ile to jest - dwa dodać dwa? 

Odpowiedź jest oczywista 
- sumą dwóch dwójek zawsze 
będzie cztery. Zasada ta nie 
musi się jednak sprawdzać, 
jeżeli dodajemy do siebie 
nie cyfry, a bardziej 
skomplikowane elementy. 

Na przykład cechy gry. 


HITMAN: CODENAME 47 az skrzy się 
doskonałymi pomysłami i nowatorskimi roz¬ 
wiązaniami. Jest diabelnie wciągający, do¬ 
brze zrobiony, przemyślany. Liczne świet¬ 
ne elementy dodane do siebie powinny dać 
produkt doskonały, grę, której tytuł bę¬ 
dziemy pamiętać za sześćdziesiąt lat mi¬ 
mo galopującej sklerozy. Tak jednak me jest. 
HITMAN jako całość jest słabszy, niż wy¬ 
nika to z sumy jego zalet. 

Nie oznacza to, że gra jest nieudana - 
wręcz przeciwnie, jest świetna, warta każ¬ 
dej wydanej złotówki, ale gdyby popraco¬ 
wano nad mą jeszcze ze 
trzy miesiące i ulepszono 
niektóre spaprane elemen¬ 
ty. byłaby boska. 


przykuty do łóżka w ciasnej, szpitalnej ce¬ 
li. Chwilę później zakłada «firmowy» strój 
- czarny garniak i skórzane rękawiczki. Ze 
swoią łysą głową, kodem kreskowym wyta¬ 
tuowanym na umięśnionym karku i posęp¬ 
nym wyrazem twarzy gość budzi respekt. 

Stając się Hitmanem przejmujemy jego 
obowiązki, wiążące się głównie z dyskret¬ 




MiÓWMliEON 

Nasz bohater |est 
bezimiennym, najem¬ 
nym zabójcą, którego po¬ 
chodzenie jest z początku niejasne (tajem¬ 
nicą owiani są także nasi zleceniodawcy, skry¬ 
ci pod nazwą Agencja). Az do ostatnich misji 
musimy zadowolić się informacją z instruk¬ 
cji, wedle której bierze on udział w jakimś 
tajemniczym eksperymencie (a może jest je¬ 
go obiektem?). Poznajemy go, gdy budzi się 


Krawat głównego bohatera jest, obok płaszcza 
z gry NOCTURNE, najlepiej animowaną 
częścią garderoby w historii gier 
komputerowych, Czasami wydaje się, że 
żyje własnym życiem, wijąc się me tylko 
w czasie gwałtownych ruchów... 


nym zabijaniem. 
Teoretycznie odsy¬ 
łać z tego świata ma¬ 
my złych ludzi - 
bossów azjatyckiej 
mafii, skorumpo¬ 
wanych policjan¬ 
tów, handlarzy narkotyków, groźnych 
terrorystów. W praktyce złowienie reki¬ 
nów wymaga ubicia kilku płotek, jednak grę 
można skończyć prawie me zabijając nie¬ 
winnych. No cóż, trzeba czasem sprząt¬ 
nąć kelnera lub zwykłego gliniarza, ale ra¬ 
czej bez przyjemności... 
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Deset Eagle to jedna z kultowych broni 
spotykanych w HITMANIE. Powstała w 1983 
roku w firmie Israel Military Industries, tej 
samej, która skonstruowała UZI. Jest jedynym 
pistoletem samopowtarzalnym, który 
strzela pooskam mwolMra^/mi .357Magrun. 
Istnieją też wersje na amunicję .44 
Magnum i na najpotężniejszy, pótalowy nabój. 
Strzelanie z DE zapewnia mocne wrażenia. 
Sita odrzutu potrafi wybió kciuk, a- jak zapewne 
producent - pocisk z łatwością defragmentu/e 
kości. W grze - najpotężniejszy pistolet. 


CICHO WSZĘDZIE 

Wyzwania rzucane panu X zawsze wymaga¬ 
ją sprytu, dyskrecji, uwagi - wyciągnięcie bro¬ 
ni w złym momencie kończy się strzelaniną, z 
której mamy niewielkie szanse wy|ść cało, mi¬ 
mo, ze nasz killer i tak jest zadziwiająco wy¬ 
trzymały. Uważać trzeba nawet, hy nie wzbu¬ 
dzać uwagi nerwowym bieganiem, co jest trud¬ 
ne, jako ze tereny penetrowane przez nas w 
każdej misji są bardzo rozległe. 

Główkowanie i rozważne postępowanie są 
o wiele bardziej pożądane (i przyjemne] od 
bezmyślnego naciskania spustu. Użycia bro¬ 
ni i kilku trupów zwykle nie unikniemy, ale tym 
większa satysfakcja, im robota dyskretniej¬ 
sza. Są nawet misje, których nie zaliczymy, 
jeżeli narobimy zbyt dużego rabanu. Fajnie 
tez, że każde zadanie możemy wykonać na 
kilka sposobów, bo zazwyczaj jest więcej niz 
jedna droga do celu. 

Zlecenia generalnie podzielić można na miej¬ 
skie i terenowe. Te pierwsze rozgrywają się na 
ulicach, na dachach, w budynkach, piwnicach, 
restauracjach i porcie. Spotykamy w nich, prócz 
oprychów, także zwykłych obywateli, którzy na 
widok brom uciekają w panice. Wypraw tere¬ 
nowych (rozgrywanych w dżungli) jest zaled¬ 
wie kilka i chociaż klasą me dorównują miejskim, 
stanowią miłą odskocznię. Wymagają nieco in¬ 
nej taktyki działania, jednak i w nich dyskrecja 
jest co najmniej wskazana 






















































Stronę fabularną gry, doskonalą zresztą, moż¬ 
na podsumować słowami - knuj i działaj cicho, 
a zabijaj, gdy musisz. 

Nie chcąc wzbudzać podejrzeń, wykorzystać 
powinniśmy kilka trików. Jednym z nich jest 
możliwość ściągnięcia ubrania z zabitego wro¬ 
ga i udawania gangstera, kelnera czy policjan¬ 
ta. Ciała chowamy, wrzucając je na przykład 
do kanałów, skradamy się bezszelestnie i kie¬ 
dy tylko można, używamy noża (ciach po gar- 
dziołkul, garoty i broni z tłumikiem. 



NIE MÓW HOP 

Gdy przychodzi co do czego i musimy (albo 
chcemy) postrzelać, mamy czym. Arsenał Hit- 
mana jest ciekawy i różnorodny. Znajdujemy w 
nim, prócz noży i garoty (do duszenia), kilka 
rodzajów pistoletów automatycznych, pistole¬ 
ty maszynowe (m in UZI i doskonały MP5), ka¬ 
rabiny maszynowe (m.m. «kalasz» i Ml 6), shot- 
guny, karabinki snajperskie (zgrabnie zapako¬ 
wane w walizkę), a nawet potężnego, acz 
nieporęcznego mimguna. Mniejsze sztuki bro¬ 
ni nosimy za pazuchą, większych (prócz waliz¬ 
kowych snajperek) schować nie możemy, 
więc używamy ich zazwyczaj, gdy rozróba krę¬ 
ci się na całego. I mały paradoks - pan X na 
raz może schować pod ubraniem parę sztuk UZI 
i pistoletów, ładunek wybuchowy, kilka noży, 
garotę i nawet mu klapa marynary me odsta¬ 
je. Az zal podobnych niedorzeczności. 

HITMAN: CODENAME 47 jest grą TPR czy¬ 
li taką, w której obserwujemy naszego boha¬ 
tera zza jego pleców, w tym wypadku - znad 
głowy. W czasie ostrej zadymy zapominamy o 



tym, gdyż kamera wisi na tyle nisko, że celu¬ 
jemy niemal jak w «kłeju». 

Zazwyczaj bohaterowie gier TPP są bardzo 
sprawni. Niestety, w porównaniu z Larą C. pan 
X zachowuje się jak oferma. Chodzi irytująco 
wolno i. o zgrozo, nie potrafi nawet podsko¬ 
czyć. Przeszkody sięgające do kolan, które po¬ 
konałby jednonogi staruszek, są dla niego za¬ 
porą me do przebycia. Na szczęście me prze¬ 
szkadza to zbytnio - poziomy skonstruowano 
tak, by było w nich jak najwięcej płaskiego te¬ 
renu, sporo jest tez schodów i wind. 

Podobnie jest z interfejsem, przypominają¬ 
cym nieco jary jeszcze SYSTEM SHOCK 2. Z 
jednej strony jest on bardzo wygodny - przy 
obiektach, którymi możemy manipulować, 
wziąć, otworzyć albo przesunąć, pokazuje się 
menu, przez co interakcja z otoczeniem jest in¬ 
tuicyjna i dokładna. Z drugiej strony - chcąc 
otworzyć drzwi, musimy ich niemal dotknąć no¬ 
sem, co utrudnia ucieczkę. 

Cudo o nazwie Glacier, engine HUMANA, 
stworzono specjalnie na potrzeby gry. Spra¬ 
wuje się on zazwyczaj doskonale, pozwalając 
nam oglądać wielkie, dopieszczone w szcze¬ 
gółach poziomy i świetne animacje postaci. Daw¬ 
no nie widzieliśmy tak wzorowo upadających 
ciał (wspaniale «splywają» ze schodów), tak 
realistycznie zachowujących się przedmiotów. 
Nowoczesnych sztuczek wizualnych jest tu moc, 
więc dobra karta 
graficzna i szybki pro- 


rowi zdarza się 
wejść do połowy w 
ścianę czy zakli¬ 
nować między me¬ 
blami. Jest jednak 
nadzieja - juz pierw¬ 
szy patch likwidu¬ 
je kilka «buraków», 
a spodziewamy się 
następnych łatek. 


cesor wyczyniają 
na ekranie cuda. 


I ten element 


save’ów w czasie zabawy, choć znamy go z se¬ 
rii RAINBOW SIX i gry SWAT 3, potrafi dopro¬ 
wadzić do białej gorączki, szczególnie, gdy wy¬ 
konamy nieostrożny ruch po dwóch godzinach 
misternego plecenia intrygi. 

HITMAN zatrzymał się w połowie 
drogi do perfekcji Trafia do nas prai 
gram godny polecenia, taki, który bę 
dziemy wspominać. Trudno jednak po 
zbyć się wrażenia, ze byliśmy o krok dl 
dzieła przełomowego. 


można było jednak 
poprawić. Wrogom 
i naszemu bohate- 


TYLKO «SIJWÓW» ŻAL 

Może któraś z poprawek wprowadzi nieobe 
ny tryb multiplayeU 3 A może będziemy moi 
zapisywać grę w trakcie trwania misji' 3 Br 


Warto zwrócić uwagę na inteligencję postaci 
sterowanych przez komputer. Wrogowie 
są czujni i podejrzliwi, a w walce zdarza 
im się współpracować w grupie. Potrafią 
zaszczuć, chowają się za sprzęty, uskakują 
przed ostrzałem, a gdy mają okazję, biegną 
po pomoc. Czasami ne wystarczy się przebrać 
- po pewnym czasie orientują się, że ten 
łysy gość, choć w swojskich ciuchach, jest 
podejrzany. Bywa trudno. 
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oim zdaniem grą TPR zrobioną przy 
użyciu silnika serii QUAKE. była dru¬ 
ga część HERETIC Autorzy FAKK 
2 pokazali, ze także potencjał QU- 
AKE 3 jest ogromny, a American 
McGee wykorzystał go prawie 
w stu procentach. Powstała gra piękna i wcią¬ 
gająca, taka, jakie me tylko ja najbardziej lubię 
Wizja Krainy Czarów zaprezentowana w ALI¬ 
CE dość mocno odbiega od dziewiętnastowiecz¬ 
nego pierwowzoru. Intro prezentuje wydarze¬ 
nia, które dopiero po przejściu kilkunastu po¬ 
ziomów składają się w jedną całość, uzupełnione 
informacjami uzyskanymi od postaci spotkanych 
w trakcie przygody. Naiwazmejszy dla zawiązu¬ 
jącej się fabuły jest pożar w domu Alicji, zabi¬ 
jający jej rodziców. Dziewczynka trafia do przy* 
tułka, gdzie jedyną bratnią «duszą» jest jej szma¬ 
ciany królik. Pewnej nocy zwierzak przywołuje 
Alicję i błagalnym głosem prosi o uratowanie Kra¬ 
iny Czarów przed niszczącą siłą Królowej Krót¬ 
ki spiralny lot w dół króliczej nory, lądowanie 
w kałuży, światełko w tunelu... Zaczęło się! 
Gracze znający książkę Carrolla bardzo 
mocno zdziwią się, widząc otaczające 
ich zewsząd żarłoczne pasz¬ 
cze i zakrzywione zęby. 
Kraina Czarów zmieniła się 
nie do poznania - za każdym 
węgłem czai się karciany żoł¬ 
nierz, krwiożerczy muchomor 
albo pękata pszczoła - bom¬ 
bowiec. Brutalna rzeczywi- 
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stość test odzwierciedleniem stanu umy¬ 
słu Alicji - zrezygnowanej, obwiniającej się 
o śmierć rodziców, czasem wściekłej. Za¬ 
daniem gracza jest przywrócić równowa¬ 
gę skołatanego psyche dziewczynki. 

Galena występujących w grze stworów za¬ 
chwyca różnorodnością, starannością wykona¬ 
nia i szczegółowością animacji. Kluczowe po¬ 
stacie powieści są często dokładnymi kopiami 


ponadstuletmch ilustracji. Spotykamy do¬ 
brych znajomych - niebieską Gąsiennicę, obse¬ 
syjnie zakochanego w popołudniowej herbacie 
Kapeluszmka, Królika. Żółwia z głową cielęcia 
oraz magicznego Kota, którego filozoficznych 
rad możemy posłuchać w każdej chwili. Bywa, 
ze jego wskazówki pomagają popchnąć grę na¬ 
przód w przypadku zacięcia się w którejś z lo¬ 
kacji. Spotykane stworzenia rozmawiają z Ali- 





Brzmi to nieprawdopodobnie, ale American to je¬ 
go prawdziwe imię. 

Młody Tokay, bo taki właśnie pseudonim przybrał 
pracując w Mesąuite, przypadkiem poznał Johna 
Carmacka, który zaproponował mu pracę w dzia¬ 
le obsługi klienta id Software. American nauczył 
się tworzyć mapy i jego pierwsze dzieło, «The Grinder», stało się kloc¬ 
kiem budującym epokowego DOOMA 2. 

Talent Tokaya szybko zauważył Carmack, powierzając mu rolę jednego z de¬ 
signerów OUAKE. Stworzył dla tej gry kilkanaście efektów dźwiękowych, 
w tym ten jeden najlepszy ze wszystkich - «gib.wav». Jego autorstwa są 
też mapy DM2 i DM4, uznawane przez wielu za szczytowe osiągnięcia w 
dziedzinie deathmatchowej g rywal no ści. 

Podczas prac nad OUAKE poznał Trenta Reznora. Być może ta znajomość pomo¬ 
gła mu ściągnąć do pracy przy ALICJI Chrisa Vrenę, perkusistę i programistę efek¬ 
tów dła wielu znanych zespołów, w tym NIN. Chris stworzył ścieżkę dźwiękową, 
która perfekcyjnie pasuje do zakręconej atmosfery Krainy Czarów. ALICJA to obok 
OUTLAWS, FALLOUTA 2 i OUAKE jedna z najlepiej udźwiękowionych gier w historii. 
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m Charles Lutwidge Dodgson urodził się 27 

lutego 1832 roku w Daresbury. Świat 
t ^ poznał go trzydzieści lat później, kiedy 

pod literackim pseudonimem Lewis Car- 
roll wydal książkę «Alicja w krainie cza- 
rów». Fantastyczna opowieść została prze- 
^ tłumaczona na kilkadziesiąt języków i jest 

regularnie wznawiana. Alicja ma już kil- 
kanaście pokoleń fanów. 

Pasją Carrolla była matematyka i logika. 
Kochał dzieci i tworzył dla nich zagadki i 
gry, później także krótkie formy literackie 
a nawet powieści. Tytułowa Alicja była cór¬ 
ką dziekana uniwersytetu, na którym studiował. Podczas zabaw z dziewczynką 
i jej siostrami wpadł na pomysł opisania historii dziecka, budującego w wyobraź¬ 
ni skomplikowany świat, rządzący się własną, często absurdalną logiką. 
Niezwykłe wizje autora wywołały ożywioną dyskusję wśród współczesnych kry¬ 
tyków jego dzieła. Opisy krainy czarów są bardzo podobne do wrażeń, które 
przezywają osoby zażywające LSD. Zachwianie proporcji, rozmiarów, niezwykłe 
barwy i dźwięki - wszystko to przeżywa Alicja. Wielu zastanawia się, co w swo¬ 
jej fajce wodnej paliła Gąsiennica. Ożywione dyskusje wywołuje też scena zje¬ 
dzenia przez Alicję kawałka grzyba, który powoduje jej nagły wzrost. 

Historycy i biografowie skłaniają się ku twierdzeniu, że Carrołł nie używał za¬ 
kazanych dziś substancji. W wiktoriańskiej Anglii jednym z niewielu znanyh nar¬ 
kotyków byt absynt, rodzaj alkoholu z domieszką wywaru z roślin. Na niektórych 
ludzi rzeczywiście mógł działać halucynogennie. 

Wielki fantasta i wizjoner umarł w połowie 1898 roku. Alicja, traktowana w XIX 
wieku jako zakamuflowana satyra na rodzinę królewską, wciąż trzyma się znako¬ 
micie i z każdą dekadą coraz dobitniej udowadnia, ze jest dziełem ponadczasowym. 


cją ludzkim głosem, dokładając kolejne kawał¬ 
ki do i tak juz skomplikowanej układanki. 

Siódemka bossów jest naprawdę przera¬ 
żająca. Mozę oprócz pary cudaków - “Twe- 
edles" którzy swó| niepozorny wygląd rekom¬ 
pensują w pełni niezwykłym arsenałem. Przy 
użyciu zamontowanych w kapeluszach śmi¬ 
gieł unoszą się na znaczną wysokość, po czym 
gwałtownie spadają, starając się zmiażdżyć 
dziewczynkę. Horror! 

Mała nie jest bynajmniej bezbronna. Do dys¬ 
pozycji ma dziesięć wymyślnych urządzeń do 
eksterminacji dziwadel, z których każde po¬ 




siada dwa tryby działania. Nożem można ma¬ 
chać lub rzucać, karty wylatują z rąk Alicji po¬ 
jedynczo lub w grupach itd. Twórcy gry me 
wymyślili nic nadzwyczaj oryginalnego, ale do¬ 
stępny w grze arsenał me denerwuje gracza, 
co, w porównaniu z produktami konkurencji, 
jest już dużym osiągnięciem. 

Wszystkie pukawki (z wyjątkiem noża) zu¬ 
żywają jeden rodzaj amunicji - silę woli głów¬ 
nej bohaterki. Poziom zdrowia można rege¬ 
nerować. zbierając ulotne pozostałości po 
zabitych wrogach. 

Największe wrażenie robią przepięknie za¬ 
projektowane poziomy gry. American zebrał praw¬ 
dziwy dream team architektów, w którym zna¬ 
leźli się między innymi Levelord i 3fingers. Pra¬ 
ca przez nich wykonana zapiera dech w piersiach 
i powoduje natychmiastowy, niezwykle ciężki 
i powikłany przypadek opadu szczęki. 

Jedyne, co mogę zarzucić Alicji, to zachwia¬ 
nie proporcji przygoda/akcja na rzecz tej dru¬ 
giej. Fabuła jest na tyle ciekawa, że chciałoby 
się poznać ją w najdrobniejszych szczegółach. 
Zamiast tego trzeba wykończyć kolejne dwa tu¬ 
ziny szachowych pionków.. Mimo wszystko 
Alicja to arcydzieło. ^ 














































Wszystkim, którzy pragną jeszcze lepiej poznać klimat hi¬ 
storii szpiegowskich z lat 60, i 79. polecam następują¬ 
ce pozycje klasyk; filmowej: 

Sześć pierwszych „bonitów": 

Dr. No (Dr. No] 1962 

From Russie With Love (Pozdrowienia z Rosji] 1963 
Goldfinger (Goldfinger) 1964 
Thónderball (Operacja Piorun] 1RB5 
You Only Live lwice (Żyje się tylko dwa razy) 1967 
On Her Majesty 's Secret Service (W służbie dej Królew¬ 
skiej Mości] 1969 właśnie ten odcinek serii, 
w którym niejaki Blofetd pod przykrywką badeń nad aler¬ 
giami produkuje broń chemiczną, jest najbliżej zbliżony fa¬ 
bułą do NOLF-a 

Odcinki telewizyjnego serialu "The Saint* ("święty") 
z Rogerem Moorem w roli głównej, grającym agenta Si- 
mcnft Templara. 


Z początku nie myślałem, ze NO ONE UVES 
FOREVER może mnie czymś zaskoczyć, jednak 
ten hulający na silniku marki LithTech 2.5 przed¬ 
stawiciel gatunku First Person Shooter (strze¬ 
lanina widziana oczami głównego bohatera) szyb¬ 
ko okazał się być czymś więcej niż tylko symu¬ 
latorem rzeźni bydlęcej. Mimo że NOLF nie ma 
mc wspólnego z agentem opatrzonym nume¬ 
rem 007. me sposób umknąć porównań do se¬ 
rii klasycznych filmów szpiegowskich z Jame¬ 
sem Bondem w roli głównej. 

Zacznijmy od samego scenariusza, który przy¬ 
gotowany został w znakomity sposób. Mamy 
zatem organizację, która chce sprawować je¬ 
dyną słuszną władzę na świecie, broń za po¬ 
mocą której chce podbić ludzkość i obowiąz¬ 
kowego zdrajcę we własnych szeregach. Au¬ 
torom niestety nie udało się uniknąć liniowości 
fabuły. Wprawdzie próbowali ominąć ją na wszyst¬ 
kie możliwe sposoby, ale w tego typu grach jest 
to prawie niemożliwe. 

Fakt. iz główną postacią jest kobieta, me zmu¬ 
sił bynajmniej autorów do zrezygnowania 
z obecnego w każdym „bondzie" wątku roman¬ 
sowego - nasza przyjaciółka podrywana jest 
przez jednego z amerykańskich lowelasów bę¬ 
dącego w istocie agentem służb specjalnych. 

Zaskoczył mnie również klimat gry przypo¬ 
minający lata 60. i 70. Przekomiczne nieraz dia¬ 
logi, historyczne juz fryzury oraz koszule i su¬ 
kienki w kwiaty występujących w grze posta¬ 
ci powodują, ze poczułem się, jakbym uciekł 30 
lat w przeszłość. Nie można również zapomnieć 
o głównej postaci, wokół której kręci się cala 
historia. Z przykrością muszę poinformować 
Larę, że ją... zdradziłem. Ach. ta Cate Archer! 
Panienka, przypominająca dziewczynę Bonda 
z pierwszych jego filmów, jest o wiele bardziej 
pociągająca, kobieca, piękna, zwinna, a co naj¬ 
ważniejsze inteligentna i elokwentna. co też szyb¬ 
ko zauważycie grając w NOLF-a. 

Jak juz wspomniałem, NOLF me jest bynaj¬ 
mniej suchą strzelaniną, do jakiej przyzwyczaiły 
nas gry z tego gatunku. Autorzy zmusili do wy¬ 
siłku swoje komórki mózgowe, czego efektem 
jest zgrabne połączenie gry taktycznej, jazdy 
motorem i skuterem śnieżnym, gry przygodo¬ 
wej, no i oczywiście eFPeeSa Nie napotkamy 
natomiast w NOLF-ie skomplikowanych łamigłó¬ 
wek - wszystkie zagadki, jeżeli można je tak 
nazwać, sprowadzają się do odnalezienia od¬ 
powiedniego pomieszczenia i wyłączenia sys¬ 
temu alarmowego bądź tez otwarcia określo¬ 
nych drzwi. Za to juz pierwsza misja, będąca 
w istocie niezwykle realistyczną odmianą 
strzelnicy, w której naszym zadaniem jest ci¬ 
che „zdejmowanie" bandziorów chcących zgła¬ 
dzić gluchawego ambasadora jest tym, z czym 
od dawna me mieliśmy do czynienia A im da¬ 
lej zagłębimy się w historię, tym napotykamy 
więcej ciekawych i oryginalnych misji. Typowo 
szpiegowskie zadania polegające na wykradze- 
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Ijj : ' i riafący powiązania z organizacją terrorystyczną 
■r W. A. fi. M, w ciągu tygodnia zlikwidował połowę 
JtłflH jedynym szpiegiem „pod ręką” stała się Cate. 
Bffr ze swoim nauczycielem zostaje zatem wysiana 
im maroka, aby chronić amerykańskiego ambasadora, 
i f \ najmuje pierwszą pozycję na liście „do eliminacji”. 
ka mtciscu okazuje się, że cata misja jest jedną wielką 
' pułapką, (to zatem zdradzii I czym jest H. A. R. M.? 



































niu zdjęć tajnych dokumentów bez |ednego strza¬ 
łu stoją na porządku dziennym. 

Jeżeli jednak lubicie każdego z wrogów na¬ 
szpikować kilogramem ołowiu, to zapewniam was, 
że napotkacie na nieliche problemy. Niemal wszę¬ 
dzie rozstawione kamery reaguiące na ruch, 
psy i strażnicy patrolujący okolicę - to 


Sroni. jakimi posługiwał się James Bond, nie znajdziemy niestety w NOLF. 
Szkoda że zabrakło miejsca d ; a jego ulubionego Wal.tbera PPK, Walthera 
P99 i nieśmiertelnej Berretly. Autorzy postanowili jednak wynagrodzić nam 
ich brak i zaproponowali inny zestaw klasycznych cacek, wśród których 
na szczególną uwagę Zasługują: Shephdfd Ąrms P3B (mój ulubiony!) - nie¬ 
zwykle celny, zabójczy pistolet, Hampton MPL 9mm, kusza i oczywiście sir- 
percichy karabin snajperski Hampton Carbine. 



wszystko powodowało, że jedną trzecią gry prze¬ 
szedłem maksymalnie schylony, przemykając od 
drzwi do drzwi, trzymając w dłoniach pistolet 
z tłumikiem lub szybkostrzelną kuszę. 

Każda z misji, oprócz wprowadzających nas 
w temat pełnoekranowych wstawek animowa¬ 
nych, rozpoczyna się także momentem, w któ¬ 
rym musimy zdecydować, jakie gadżety zabie¬ 
rzemy w drogę. Nie powstydziłby się ich sam 
Mr Q. Spinki do włosów otwierające wszyst¬ 
kie kłódki, miniaturowy palnik acetylenowy w za¬ 
palniczce, szminki będące w istocie ładunkami 
wybuchowymi, okulary z wbudowanym apara- 

9 tem fotograficznym 
i zwykłe monety pozwa¬ 
lające odwrócić uwa¬ 
gę strażników to 
sprzęt często nie- 
zbędny do wykonania 
misji. Do standardo- 
we 9° wyposażenia 
należy również po- 
11 tęzny arsenał, w któ- 
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rego skład wchodzą pisto¬ 
lety. pistolety automatycz¬ 
ne, karabiny snajperskie, 
kalasz, kusza i podwodny 
harpun - wszystkie korzy¬ 
stające z najróżniejszych 
odmian amunicji, począw¬ 
szy od zwyczajnego oło¬ 
wiu, a skończywszy na ku¬ 
lach dum-dum i poci¬ 
skach z cyjankiem. 

Piętnaście złożonych za- 
dań. jakie oferuje NO 
ONE LIVES FOREVER, 
przerzuca nas z miejsca na miejsce, po całym 
świecie. Maroko, Wschodni Berlin, angielskie 
wioski, Alpy, Wyspy Karaibskie i północnoame¬ 
rykańskie lasy, baza kosmiczna i arystokratycz¬ 
na rezydencja - wszystkie te lokacje zostały 
oddane z mistrzowską wprost dokładnością. 
Pochwały za to zbiera silnik LithTech, ostat¬ 
nio coraz częściej wykorzystywany przez pro¬ 
ducentów gier. Jak na mój gust brakuje w mm 
tylko naturalnie obłych powierzchni - wszyst¬ 
kie obiekty zbudowane są z wielokątów. 
A szkoda, bo mimo. ze element ten zupełnie 
me wpływa na grywalność. to znacznie inten¬ 
syfikuje wizualne doznania. Na uwagę zasłu¬ 
guje także inteligencja wrogów z organizacji 
H. A. R. M., do której oprócz Volkova należy 
niemiecka śpiewaczka operowa, gruby Szkot 
i trio powabnych panienek. Muszę przyznać, 
ze są oni godnymi przeciwnikami, skaczą, cho¬ 
wają się za naturalnymi wypukłościami tere¬ 
nu. turlają się. kucają, a co najważniejsze re¬ 
agują na podejrzane dźwięki, co można znako¬ 
micie wykorzystać do wywabiania ich tam, gdzie 
chcemy. 

Długo zastanawiałem się, czy jest w NO 
ONE LIVES FOREVER coś, co kazałoby 
obniżyć ocenę 10. Doszedłem do wnio¬ 
sku, uwzględniając liniowy scenariusz 
i to, co napisałem o LithTechu. że NOLF- 
-owi do ideału wprawdzie brakuje bar¬ 
dzo niewiele, ale jednak brakuje. Nie zmie¬ 
nia to faktu, że NOLF jest obowiązko¬ 
wą pozycją dla fanów Jamesa Bonda, 
którą mogę ze spokojem duszy polecić 
także każdemu żądnemu niezapomnia¬ 
nych wrażeń graczowi. I każdemu, kto 
chce na kilkadziesiąt godzin zapo¬ 
mnieć, w jakim świecie żyje. 
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Handel bronią 
i międzynarodowy 
terroryzm należą do 
najpoważniejszych przestępstw, 
a większość państw zaciekle 
walczy z wszelkimi ich przejawami. 
Część z nich używa oficjalnych 
metod, inne preferują 
bardziej skryte działanie. 



Jako David Jones, działający incognito stać się do centrum radarowego i wprowadzić si czy co?). Krótko mówiąc - mięso armatnie, 

agent specjalny, mamy za zadanie schwytać Jo- komputerowego wirusa. Przyjdzie nam tez kryć ale występujące w dużej liczbie i dlatego sto- 

sefa Priboia, rosyjskiego handlarza bronią. Jest naszych współtowarzyszy, czyszcząc teren z ka- sunkowo niebezpieczne, 

to akcja całkowicie tajna i w razie wpadki rząd rabinu snajperskiego. Niestety, istnieje tylko Graficznie PROJECT IGI wygląda dobrze, acz 
oczywiście zaprzeczy, że cokolwiek wie na nasz jeden właściwy sposób ukończenia każdego za- nie rewelacyjnie. Dużym plusem jest niezła ani- 

temat. Jesteśmy zdani tylko na własne siły. dania, więc po (góra) dwukrotnym przejściu gry macja postaci, cieszy też możliwość wykorzy- 

PROJECT IGI jest grą typu FPP z dużą daw- rzadko będziemy do niej wracać. Zwłaszcza ze stania ukształtowania terenu. Całkiem miło wejść 

ką taktyki. Nie należy w niej łapać największej im dłużej gramy, tym więcej błędów widzimy, na jakąś górę ze snajperką i mieć wszystkich 



Producent 


na tacy, a wszystko to dzięki sporej swobodzie 
ruchu. Możemy dojść wszędzie, gdzie chcemy 
i nie napotkamy na niewidzialną ścianę. 

W innych sytuacjach engine wygląda na 
niezbyt świeży. W grze występują zaburze¬ 
nia fizyki (przykład - nienaturalny skok 
naszej postaci), kiepsko zostały wykonane 
modele broni, a budowle są 
mocno schematyczne. 
Wielbiciele demolowania 
okolicy tez będą zawiedze¬ 
ni - nie da się tu niszczyć 
mebli i innych przedmiotów. 

Niezrozumiałe jest także to, 
dlaczego nasz bohater przy 
przejściu do kolejnego pozio¬ 
mu traci całą zebraną broń i 
zostaje ze standardowym 
wyposażeniem, zwłaszcza że 
występuje ciągłość fabuły 
i kolejne zadania są konsekwen¬ 
cją poprzednich. Nie da się 
■ także zapisywać stanu gry w 


giwery i pędzić przed siebie, 
bo nominacja na nawóz dla kwiat¬ 
ków jest wtedy pewna. Na¬ 
leży skradać się, skradać 
i jeszcze raz skradać. Wrogów 
bywa wielu, a postrzały zawsze 
są bardzo bolesne. 


inmimjjroup.oom.pl 


Na szczęście me jesteśmy bez¬ 
bronni. Do naszej dyspozycji oddano kil¬ 
ka całkiem fajnych giwer. Oprócz no¬ 
ża (standard) możemy postrzelać 
z dwóch rodzajów pistoletów, MP5 (zno¬ 
wu! - to chyba ulubiona broń twórców 
gier), Kalasza i Ml6, ze strzelb gład- 
kolufowych, snajperki i wyrzutni poci¬ 
sków. Mamy tez granaty i miny. 

Na wykonanie czekają najróżniejsze, cie¬ 
kawe i dobrze skonstruowane misje. Za 
każdym razem należy zrobić coś innego. 
A to musimy wysadzić w powietrze kilka 
wyrzutni rakiet, innym razem trzeba do- 



czasie wykonywania misji. 
Jedno zadanie można wykonywać dosyć 
długo, a zginąć - całkiem łatwo. O trybie 
multiplayer napiszę tylko tyle, że go nie ma. 

Długo się zastanawiałem, jaką ocenę. 
Z jednej strony bawimy się całkiem 
przyjemnie - fabuła jest ciekawa, a sama gra 
wymagająca. Z drugiej strony - potwornie 
niska inteligencja przeciwników wywołuje 
tylko uśmieszek pogardy. 

PROJECT IGI mógłby być bardzo dobrą grą. 
gdyby popracowano nad nią trochę dłużej. 
„Syndrom hitmana"? 


□ □□□□□□□□□□ 













ox Mulder ma rację - istnieje ży¬ 
cie w kosmosie, a kosmitów ła¬ 
two spotkać na Ziemi. Co wię¬ 
cej, Obcy utrzymują z nami sta¬ 
ły kontakt, szpiegują nas 
i porywają. Biedny agent FBI nie 

I ^Kfi spodziewa się jednak, jak moc¬ 
no jesteśmy z przybyszami 
JHi związani. No właśnie - jak moc¬ 
no? Otóż dają nam one wełnę. 
Właśnie tak - przedstawicielami pozaziem¬ 
skiej cywilizacji są owce, Niezupełnie te po¬ 
żyteczne ssaki, które bacowie przeganiają po 
tatrzańskich turniach - są one tylko zdege- 
nerowanymi potomkami dumnej rasy kosmicz¬ 
nych owiec. Jej przedstawiciele (zapewne z ukła¬ 
du „Aide Barana") przybyli na Ziemię w cza¬ 
sach, gdy to ludzie biegali na czworaka i obrastali 
kudłami. Z biegiem czasu przybysze zapomnie¬ 
li o celu swej misji i po tysiącach lat obcho¬ 
dzą ich tylko łąki porośnięte soczystą trawą. 

Przyszła pora na zabranie z Ziemi potom¬ 
ków owczej cywilizacji, a ekspedycja wysłana 
w tym celu różnymi metodami zwerbowała czwór¬ 
kę pasterzy (opis w ramce). 

Naszym zadaniem jest wcielenie się w jed¬ 
ną z tych postaci i przeprowadzenie kolejnych 
stad owiec przez kilkanaście najeżonych pu¬ 
łapkami plansz. Zwierzaki oddane pod naszą 
opiekę wykazują się wyjątkową głupotą, są kmąb 
ne i nieposłuszne. Z lubością włażą w prze 
myślne pułapki, radośnie dając się spalić, zmiaż¬ 
dżyć, pożreć lub przerobić na owczą mielon¬ 
kę na sto innych sposobów. 

SHEEP jest grą zręcznościową najczystszej 
wody. Porównywanie jej do LEMINGÓW jest 
chybione - oczywiście trzeba ruszyć gło¬ 
wą pokonując kolejne plansze, jednak bez 
niesamowitych umiejętności w posługiwa¬ 
niu się myszą nie zdziałamy nic. Pędzone 
przez nas stado owiec uwielbia rozbiegać 
się na wszystkie strony i włazić tam, gdzie 
me trzeba (czytaj: gdzie czeka niechybna 
śmierć). Zapanowanie nad kilkunastoma zwie¬ 
rzakami galopującymi w grupie jest nieła¬ 
twe nawet mimo faktu, że każdy z pastu¬ 
chów porusza się szybciej od nich i może 
nimi kierować krzycząc (ludzie) lub szcze¬ 
kając (psiaki). Gdy okazuje się, że nasze kar¬ 
ne dotąd stado rozbiegło się we wszyst¬ 
kich kierunkach, robi się naprawdę gorą¬ 
co, tym bardziej, ze na każdej planszy 
obowiązuje limit czasu W narzuconej liczbie mi¬ 
nut do bezpiecznego wyjścia doprowadzić mu¬ 
simy określoną liczbę włochatych półgłówków, 
co przy tempie, w którym giną, i potężnej licz¬ 
bie pułapek i zadań do wykonania, jest piekiel¬ 
nie trudne 

Nieco zmylić może barwna, kreskówkowa gra¬ 
fika Ta gra nie jest przeznaczona tylko dla dzie¬ 
ci (choć i one znajdą tu sporo zabawy). Dalsze 
plansze przy poziomie trudności wyzszym od naj¬ 
łatwiejszego są prawdziwym wyzwaniem nawet 


dla wirtuozów myszki i klawiatury. Złośliwość 
i pomysłowość twórców levełi budzą szacunek 
i... złość. Ale o to chyba chodzi? Zęby zabawa 


była efektowna, wymagająca i me kończyła się 
szybko. A sympatyczne, choć głupawe owiecz¬ 
ki potrafią zabawić dość długo. s 
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Producent: 


Fmpire Inleractiwe 


Wymagania minimalne: 


P 168, 32 M8 RAM 
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Idźcie przez pole 

Uratuj 10 awtee?ck wt 300 min. 


Od stodoły do stodoły 

Uratuj 10 owiewek w. «.0O mm. 


Zabawa w stodole 

Uiatuj 10 owiewek w * 00 min 


Między traktorami 

Uratuj 10 owlee/ek w: 3.00 młn. 






Pastuszkowie nasi mili 

EWA - zdecydowana i wybiegana panienka. Najlepiej chyba sprawdza się w roli paste¬ 
rza. Jest szybka, a owce nie boją się jej za bardzo, gdyż ma do nich delikatniejsze niz inni 
podejście Wedle autorów gry - Bjork zmiksowana z Courtney Love. 

ADAM - gra się nim trudno. Jest najwolniejszy z całej czwórki, a respekt, jaki ma 
u owiec, wynika z ich strachu. Postać dla bardziej zaawansowanych graczy - zalety Ada¬ 
ma są większe, niż to wygląda na pierwszy rzut oka. Twórcy gry określają go jako po¬ 
łączenie Muldera z Brucem Willisem 

BUREK - dobry wybór dla każdego. Szybki, zdecydowany, łubiany przez owieczki. 
Urodzony pies pasterski. 

AZOR - gra się mm trudniej niz Motleyem, ale i on ma swoje zalety. Nieco wol¬ 


niejszy niż za swoich najlepszych lat. a jednak jego szczekanie nadal budzi respekt 


u wtochaczy. Określany jako krzyżówka Lassie i Rambo 


□ □□□□□□□ 






























































Droga do ELDORADO 

PIĘKNA i MAŁO WYBOISTA 



Tulio i Miguel - dwaj kumple, którzy poza szu¬ 
kaniem przygód i guza niewiele mają do robo¬ 
ty, wygrywają w kości mapę do legendarne! kra¬ 
iny złota - El Dorado. Oczywiście wiz|a posia¬ 
dania niezmierzonych bogactw całkowicie 
przyćmiewa im myśl o przeszkodach i niebez¬ 
pieczeństwach czyhających na drodze do te¬ 
go majątku, postanawiają więc bezzwłocznie wy¬ 
ruszyć na jego poszukiwanie. Ich droga wiedzie 
z rodzinnej Hiszpanii az do Ameryki (gdzie do¬ 
stają się na statek słynnego konkwistadora Cor- 


I KTO TO MÓWI 

Kilka miesięcy temu, kiedy pisałem zapowiedź tej gry, podałem, że do polskiej wersji ję¬ 
zykowej gry głosów uzyczą ci sami aktorzy, którzy dubbingowali film (wszedł do kin w 
październiku roku 2000). Informację taką uzyskałem od przedstawiciela firmy będącej 
polskim dystrybutorem gry. Miał to być oczywiście chwyt marketingowy, który mógł za¬ 
pewnić zwiększenie sprzedaży tego tytułu. W «napisach» z gry me pojawiły się jednak 
nazwiska pana Żmijewskiego, pana Bończyka, pani Fraszyńskiej, tylko innych osób. Jak 
dowiedzieliśmy się, o innej niż zakładana obsadzie zadecydowały względy ekonomiczne. 









teza), a tam przez dzikie dżungle i miasta za¬ 
mieszkiwane przez Majów. To, czy uda im się 
osiągnąć cel i zdobyć upragnione bogactwa, za¬ 
leży tylko od nas. 



Bohaterowie poruszają się po prerende- 
rowanych sceneriach Szata graficzna pre¬ 
zentuje się wprost bajecznie - jest barwna, 
postacie są animowane w śmieszny, kary¬ 



katuralny sposób (zobaczcie np. 
jak Tulio kuca), a tła wyglądają wprost 
prześliczne. Bardzo podoba mi się 
tez interfejs (zresztą niemal iden¬ 
tyczny, jak w opisywanej w tym nu¬ 
merze grze IN COLD BLOOD) - ak¬ 
cję obserwujemy tak, jak w old- 
-schoolowych przygodówkach, 
czyli z boku, natomiast kiedy w na¬ 
szym polu widzenia pojawi się ja- 


miast młodsi na pewno będą musieli spędzić przed 
komputerem nieco więcej czasu i dlatego dla 
nich będzie to tytuł odpowiedni. Znajdą tu za¬ 
równo sympatycznych bohaterów, ciekawe ich 


L. 






kiś istotny przedmiot, na¬ 
tychmiast zaczyna on błysz¬ 
czeć, tak, aby nie można 
go było przeoczyć. Ważny 
jest także fakt, ze program 
został ładnie spolszczony. 

Nim przejdę do ocenienia 
gry, wyjaśnijmy sobie najpierw, 
do kogo jest adresowana. Mo¬ 
gą w nią zagrać zarówno dzie¬ 
ci, jak i starsi miłośnicy przy- 


Producent: 


Revolution 


Wymagania minimalne: 


Pil 233. 32 MB RAM, 
500 MB HDD 
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przygody, jak i ładną grafikę i muzykę. Rajcu¬ 
jącym elementem jest tez mnóstwo humoru, 
bardzo często bazującego na zabawnych rela¬ 
cjach pomiędzy głównymi bohaterami, opartych 
na znanym powiedzeniu: «kto się 
czubi, ten się lubi». 

Ocena 8 5 jest więc przeznaczo¬ 
na głównie dla dzieci. Jeżeli rodzi¬ 
ce zrobili im z DROGI DO ELDORA¬ 
DO prezent pod choinkę, to super, 
bo do tego gra świetnie się nada¬ 
je Starsi natomiast chyba powin¬ 
ni rozejrzeć się za nieco bardziei wy¬ 
magającą przygodówką, a takich na 
szczęście obecnie me brakuje. Ii 





www revolut.ioQ.co uk 


godówek, choć dla tych drugich DRO¬ 
GA DO ELDORADO z pewnością nie będzie 
wymagającą podróżą. Zagadek może i 
Jest kilkadziesiąt, ale te ciekawsze i bar¬ 
dziej zlozone można policzyć na palcach 
jednei ręki. Doświadczeni gracze ukoń¬ 
czą grę w zaledwie kilka godzin, nato- 







agar/n cyber niekulturalny Reset. numer 02. luty 2001 


n'n 


m r 











































LEGENDA COFFIN ROCK 


Gra zaczyna się osobliwie - dziewczynka o 
imieniu Robin znajduje cię półżywego w lesie nie¬ 
opodal miasteczka Burkittsville i zabiera do swo¬ 
jej babci, która cię kuruje. W wyniku obrażeń 
całkowicie straciłeś pamięć i nie potrafisz na¬ 
wet się przedstawić. Staruszka nadaje ci imię 
Łazarz, gdyż jak napisano w Biblii powstał on 
z martwych, a twój przypadek niejeden lekarz 
określiłby podobnie. 




Gdy byłeś w śpiączce, Robin wybiegła do 
lasu. Jej babcia prosi cię. abyś ją odszukał. 
Problem w tym, że to ponoć nie jest normal¬ 
ny las - krążą legendy o ludziach, którzy doń 
weszli i nie wrócili. 

Pojawia się wizja - kilkadziesiąt lat wcześniej, 
podczas wojny secesyjnej, trafiasz do domku, 
w którym mieszka obecnie babcia Robin. Je¬ 
steś porucznikiem armii konfederatów, a do¬ 
wódca wysyła cię z małym oddziałem do lasu 
w celu wytropienia unitów. W tym momencie 
akcja wraca kilkadziesiąt lat do przodu i (znów 
jako Łazarz) wyruszasz do tego samego lasu 
na poszukiwanie dziewczynki. 

Te dwa wątki przeplatają się przez całą grę 
Kiedy jako Łazarz pojawisz się w jakimś miej¬ 
scu, od razu przywołuje to wspomnienia z woj¬ 
ny, co w sumie zdarza się kilkadziesiąt razy. Gra 
powinna zatem trwać wieczność, a tak nie jest. 
W jednej «odsłonie» trzeba wykonać góra dwie 
czynności albo po prostu trochę postrzelać i 
znowu następuje zmiana Zabawę spokojnie moż¬ 


na skończyć w jeden wieczór! To 
dziwne, bo pierwsza część mia¬ 
ła «normalną» długość. 

Założeniem autorów trylogii 
było stworzenie trzech sto¬ 
sunkowo krótkich, ale tanich gier 
W USA każda część kosztuje ok. 

20 dolarów (połowę normalnei 
ceny), więc cel został zrealizo¬ 
wany, natomiast wydanie tej 
gry w Polsce w cenie 99 zło¬ 
tych, gdy za nizsze pieniądze można nabyć 
dłuższe i równie dobre gry (np. THE FAL- 
LEN) jest nieco chybione. 

Inna sprawa, że gra jest łatwiejsza od bar¬ 
dzo trudnej BWP1. Często trzeba wykazać 
się refleksem, ale dodatkowych naboi i «uzdra- 
wiaczy* jest pod dostatkiem. Oprócz pisto¬ 
letu mamy do dyspozycji szablę, topór i po¬ 
święcony krzyz, który często jest jedynym 
orężem działającym na duchy. 

W LEGENDZIE więcej jest akcji niz roz¬ 
wiązywania zagadek Taka zresztą miała być ten¬ 
dencja trylogii - pierwsza część była przygo- 
dówką, ostatnia ma być prawie «kłejkiem». Ze 



Producent: 


HumanHead 


Wymagania minimalne: 


Pil 233, 32MB RAM, 
850MB HDD 


latali 
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ne przeczucie, ze las «zyje» i dzie¬ 
je się w nim coś dziwnego i nie¬ 
wytłumaczalnego. 

Na temat engineu me ma się 
co rozpisywać - ten sam, co w 
NOCTURNE i pozostałych grach 
trylogii. Jego wady (przeciw¬ 
nicy poza kadrem kamery itp.) 
niestety nie zostały usunięte, 
doszło nawet kilka proble¬ 
mów. Łazarz wchodzi czasami 
na obiekty, które nie utrzyma¬ 



względu na ciągłe zmiany wątków nie da się odejść 
od scenariusza przygotowanego przez twórców, 
przez co rozgrywka jest bardzo liniowa Nie bo¬ 
li to zbytnio, gdyż scenariusz jest świetny. Trzy¬ 
ma w napięciu, potęguje uczucie strachu, wręcz 
przeraza. Chodzi tu szczególnie o wszechobec¬ 



łyby jego ciężaru (np. krzaki), co wygląda, jak¬ 
by nad nimi lewitował. To w serii BWP nowość. 

Reasumując - gra jest dość ciekawa i wcią¬ 
gająca, a przede wszystkim przerażająca i ta¬ 
jemnicza. Problem w tym, że zanim akcja na do¬ 
bre się rozkręci już oglądamy napisy końcowe 
i zastanawiamy się, jakie rodzaje rozrywki war¬ 
te 99 złotych zajęłyby nas nieco dłużej. Pozo¬ 
staje mieć nadzieję, ze tendencja spadkowa nie 
utrzyma się i BWP 3: HISTORIA ELLY KEDWARD 
będzie dużo dłuższa. 
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IV ubiegłym roku na ekrany lun wszedł mskobudzetowy horror •Blair 
Witch Proiect»i od razu staI się hitem Twórcy zrzeszeni w Zgroma¬ 
dzeniu Producentów (Gathering of Developers) postanowili wykorzy¬ 
stać ten fakt i podjęli decyzję o jednoczesnym rozpoczęciu prac nad 
trzema grami na motywach z filmu. Każdą z nich tworzy zupełnie in¬ 
ny developer - to precedens w historii gier komputerowych, podob¬ 
nie jak fakt. iz wszystkie trzy tytuły ukazują się w około dwumiesięcz¬ 
nych odstępach czasu. LEGENDA COEFIN ROCK to druga część trylo¬ 
gii, przygotowana przez autorów m in. RUNĘ 
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Rasa Światta 
i Rasa Ciemności 
od zarania dziejów 
toczą krwawe bitwy 
w krainie Bersiah. 
Połączone sity ludzi, elfów 
i krasnoludów ścierają się 
z istotami mroku, 
orkami i ogrami. 
Nigdy jednak wojna nie byta 
tak zacięta jak teraz i jeżeli 
nikt nie znajdzie sposobu 
na rozprawienie się ze ziem 
- konflikt może mieć 
bardzo smutne zakończenie. 
Z odsieczą przybywa Curian, 
sprzeciwiwszy się wcześniej 
Parlamentowi, który spisat 
Królestwo na straty. 
Okazuje się jedyną 
nadzieją i gdy szala powoli 
przechyla się na korzyść 
dobra - Rasa Ciemności 
przystępuje do budowy 
Ołtarza Zagłady, 
który definitywnie 
ma zakończyć wojnę. 


INGDOM UNDER FIRE to połą¬ 
czenie dwóch, jak się okazuje 
bardzo bliskich sobie gatunków 
gier komputerowych: strate¬ 
gii czasu rzeczywistego (RTS) 
i gry fabularnej RPG. Taka hy¬ 
bryda nie jest może wynalazkiem na miarę ko¬ 
la, ale w tym wypadku, dzięki nowatorskiemu 
podejściu do tematu i staranności wykonania, 
mamy do czynienia z grą generującą sporą do¬ 
zę przyjemności. 

Na początku decydujemy się, czy będziemy 
służyć silom dobra czy zła, wybierając Rasę Świa¬ 
tła lub Ciemności. Urozmaiceniem rozgrywki jest 
fakt. ze nacje, które możemy wybrać, me są 
jedynymi biorącymi udział w wojnie i od sku¬ 
tecznego zawierania sojuszy zależeć będzie, któ¬ 
re z nich przyłączą się do nas, a które będą 
walczyć przeciwko nam. 




Gra podzielona została na dwa mocno zależ¬ 
ne od siebie typy rozgrywki - klasyczny tryb 
RTS z drobnymi elementami RPG i czysty eR- 
PeG, w którym kierujemy poczynaniami druży¬ 
ny składającej się z głównych bohaterów wy¬ 
stępujących w grze. 

Szczegółowe informa¬ 
cje na temat trybów znaj¬ 
dziecie w ramkach 
W KUF gra się bardzo 
przyjemnie. Misje, któ¬ 
re wykonujemy na prze¬ 
mian w trybie RTS i RPG. 
tworzą fabularną ca¬ 
łość. przez co niesamo¬ 
wicie wczuwamy się 
w klimat rozgrywki i utoż¬ 
samiamy z bohaterem, 

Podczas bitwy w trybie RTS kluczem do suk¬ 
cesu jest sensowne i przemyślane wydawanie 
rozkazów oddziałom biorącym udział w walce. 
Czasami niewielka inteligencja jednostek i cha¬ 
os panujący na polu bitwy mocno utrudniają wy¬ 
dawanie decyzji. 


Ponarzekać można tez na kilka innych błę¬ 
dów. W najmniej odpowiednich momentach na¬ 
sze jednostki potrafią zgubić drogę i często nie 
wykazują zainteresowania tym, co dzieje się na 
polu bitwy, do czasu, gdy wydamy im jasne roz¬ 
kazy. Pacyfiści? Nie¬ 
doróbki te nie prze¬ 
sądzają na szczęście 
o naszej klęsce i moż¬ 
na przymknąć na nie 
oko, bo, jak zapowia¬ 
da producent, „latka" 
naprawiająca błędy 
jest juz w drodze. 

KINGDOM UNDER 
FIRE posiada bardzo 
dopracowaną oprawę 
audiowizualną. Grafi¬ 
ka, mimo, ze w trybie RPG przypomina nieco 
tą z DIABLO (co nie jest komplementem], stoi 
na wysokim poziomie. Krwawe sceny bitew, ko¬ 
lorowe od magii łuny światła, okraszone nie¬ 
samowitą, monumentalną muzyką wyglądają i kom¬ 
ponują się doskonale. 



ROLE PLAYING GAMĘ 

W trybie RPG bezpośrednio kierujemy poczynaniami głównych bohaterów gry. Nasza druży¬ 
na może składać się z co najwyżej trzech bohaterów, a jednym z nich zawsze jest nasza głów¬ 
na postać. Wszystko, co zrobimy z naszym bohaterem w tej części gry, zaowocuje (lub nie) 
w późniejszych jej fazach, również w trybie strategicznym. Jeśli znajdziemy jakiś artefakt lub 
przedmiot, który można założyć (miecz, zbroję naszyjnik, rękawice), zabieramy go ze sobą 
do trybu RTS (i na odwrót). Nasz bohater dzięki zbrojnym gadżetom z misji na misję staje 
się odporniejszy na ataki wroga, a jego zdobyczny oręż coraz bardziej śmiercionośny. Nie za¬ 
wsze jednak musi mm siec - na swojej drodze spotyka bowiem, oprócz wrogów, także przy¬ 
jaźnie nastawione istoty, z którymi rozmowa często ma wpływ na dalszy rozwój akcji. 

Tryb RPG przez swój zręcznościowy charakter wygląda tylko jak przystawka do dania głów¬ 
nego, a okazuje się kąskiem bardzo smakowitym Rozgrywka, mimo. że uproszczona, nie 
powinna zniechęcić prawdziwych fanów RPG. 
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REAL TIME 
STRATEGY 

Tryb strategu czasu rzeczywistego przenosi nas bezpośrednio 
na pole bitwy. Kluczem do zwycięstwa jest tu najczęściej stwo¬ 
rzenie pokaźnych rozmiarów armii i atak na wroga. KUF nie od¬ 
różniałaby się niczym od klasycznych RTS-ów. gdyby nie cieka¬ 
we tło fabularne, statystyki postaci wpływające na skuteczność 
w walce, możliwość rzucania czarów i używania magii. Każda z na¬ 
szych jednostek posiada odnawialny zasób many, który wyko¬ 
rzystywany jest przez indywidualne, specjalne umiejętności lecz¬ 
nicze i bojowe, takie jak np Szal Bojowy [Wojownicy) czy Szar¬ 
ża [Templariusze) Baczne przyglądanie się statystykom 
jednostek i utrzymywanie przy życiu tych najlepszych to bardzo 
ważna rzecz. Niewielki, ale wytrenowany oddział na wysokim po¬ 
ziomie doświadczenia zdziała dużo więcej niz kilka świeżych ba¬ 
talionów. Oczywiście, aby realnie myśleć o zwycięstwie, me po¬ 
winniśmy zapomnieć o odpowiednio bogatym zapleczu zasobów 
naturalnych, którymi są: złoto, ruda zelaza i mana. 



Phantagram 


Wymagania minimalne: 


Pentium II 333, 32MB RAM, 
900 MB HDD 



Mimo, ze KINGDOM UNDER R- 
RE nie ustrzegł się kilku juz kla¬ 
sycznych niedoróbek, jest grą god¬ 
ną polecenia. Jej atuty - wcią¬ 
gająca fabuła, świetny klimat, 
zrównoważony poziom trudności, 
pełna wersja językowa i bardzo 
oryginalnie podejście do hybry¬ 
dy RTS-ł-RPG - sprawiają, ze war¬ 
to ją wyłowić z morza gier, któ¬ 
re zalewa sklepowe półki. ^ 


M U LTI PLAYER 

Oprócz standardowego trybu gry przez LAN, KUF oferuję grę 
na darmowym serwerze WARGATE, który wedle twórców bę¬ 
dzie tym, czym BATTLE.NET dla DIABLO. DEATHMATCH i CO- 
OPERATIVE rozgrywane będą zarówno w trybie RTS, gdzie 
pole bitwy gęsto wypełni się zwłokami poległych, jak i RPG, 
nasyconym efektami świetlnymi magii i przepychem walczą¬ 
cych ze sobą, jak i przeciwko sobie bohaterów. 
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Nie wiem dlaczego 
przekonany byłem, że 
IN COLD BLOOD będzie grą 
typu action-adventure, 
połączeniem tradycyjnego 
TOMB RAIDER-a z prastarym 
FLASHBACKIEM. Tymczasem 
najnowszy produkt z 
brytyjskiej stajni Revolution 
Software okazał się być grą 
przygodową z krwi i kości. 
Bardzo dobrą na dodatek. 


% 


zasadzie można było się tego spodzie¬ 
wać, biorąc pod uwagę wcześniejsze do* 
konania dewelopera z Wysp: WRE OF THE TEMP- 
TRESS. BENEATH A STEEL SKY i obie części 9R0- 
KEN SWORD to przygodówki, które na długo 
pozostaną w pamięci nie tylko miłośników ga¬ 
tunku. Również w IN COLD BLOOD elementy 
akcji odgrywają jedynie marginalną rolę. 

Wcielamy się w tej grze w postać Johna Cor- 
da agenta brytyjskiego wywiadu M16. Janek 
(ustawa o ochronie języka polskiego...) wysia¬ 
ny został do postradzieckiej republiki Wołgi w ce¬ 
lu odnalezienia zaginionego agenta CIA, a tra¬ 
fił na trop afery nuklearnei na skalę globalną 
Głównym mącicielem w grze jest generał Dmi- 


tri Naqarov, nieco psy¬ 
chopatyczny geniusz, któ¬ 
ry postanowi! przy po¬ 
mocy powyth pienMast- 
kńw chemicznych 
posiadających właściwo¬ 
ści promieniotwórcze rye- 
co zmienić pm^ądek 
świata Do pomocy ma 
swcno bezgranicznie 
lojalnego olbrzyma Lu- 
kjena (216 cm wzrostu 
i 125 kilo żywej 
i armię jego żołnie 
Zabawa zaczyna się 
interesująco, choć nieciekawie dla naszego bo¬ 
hatera - Cord budzi się w sali tortur, gdne po¬ 
woli odzyskuje pamięć Przypomina sobie jedy 
nie, ze został zdradzony, tylko nie wie, przez 
kogo i w jakich okolicznościach Pod wpływem 
tajemniczych środków podawanych mu przez 
Nagarova wracaią wspomnienia w formie fla- 
shbacków - Cord opowiada swoje przygody, któ¬ 
re doprowadziły go do sali tortur A grac 2 bie¬ 
rze czynny udział w tych opowieściach. 

W taki sposób gra została podzielona na 
dziewięć części Cord wykonuje w nich prze¬ 
różne zadania, od wysadzania fabryk, przez 
zdobywania informacji po ratowanie zakład¬ 
ników. Etapy różnią się od siebie zarówno dłu¬ 


gością. jak i stopniem trudności - w jedne) 
z misji zegar nieubłaganie odmierza nam czt 
którego brak bardzo szybko daje się odczi 
Jak to w przygodówkach, nic obejdzie się bez 
2 hierania i używania przedmiotów otwiera¬ 
nia drzwi i prowadzenia rozmów z napot* 
kanymi ludźmi. Oczywiście tymi, ktć 
otworzą ognia zamiast ust. 

A skoro juz a przeciwnikach 
mowa. to nietrudno zauwaz 
2 e ich sztuczna inteligencja 
wręcz tragiczna Juz 
szej misji zdarzyło mi się 
i kolei trzech delikwentów cm 
sem w tył glnwy. w s/tuacji gdy 
byli od siebie oddaleni nie wię¬ 
cej niz o 3 metry. Takie cuda me 
zdaizają się nawet na lifmach o wo 
jownikach mnja Zwłaszcza, że wca¬ 
le nie podchodziłem do nich na 
paluszkach - wszyscy trzej by¬ 
li w ruchu, oddalali się ode mnie 
i musiałem ich po prostu sprin¬ 
tem gonić (a Cord nosi ciężkie buciory) Wy¬ 
daje mi się. ze ludzi z taką wadą słuchu nikt me 
stawiałby na straży tajnego projektu. 

Moje) opinii o algorytmach zachować prze¬ 
ciwników me poprawia nawet fakt, i? czasami 
są oni w stanie schować się przed ostrzałem 
za jakąś skrzynką czy beczką 























c e n a 


Producent. 


Revolution 


Soltware 


Ale wracając do lania w tyl głowy - sam 
pomysł iest świetny. Przebrnięcie np. przez 
labirynt, w którym aż roi się od strażników, 
w rzeczywistości byłoby niemożliwe, gdyby¬ 
śmy najzwyczajniej w świecie otworzyli ogień 
i strzelali do wszystkiego, co się rusza W IN 
COLO BlOOD na szczęście tak się nie da, gdyż 
Cordowi tez na pewno się dostanie. I to ostro. 

tutaj memozliws 
iest sytuacja po¬ 
wszechna w in¬ 
nych grach i ele¬ 
mentami walki, 
gdzie trzeba cbe- 


kolejnych strażników Dzięki 
wyposażeniu, jakie posiada ( 
garek REMGRA], może nawet 
sprawdzać, czy za drzwiami, któ¬ 
re właśnie zamierza otwor, 
też nie czai się wróg, 

Wspomniany zegarek jest za 
razem narzędziem hackerskim 
bazą danych, łączem z Inte 
tem, a pewnie mógłby spełniać 
jeszcze jakieś funkcje (odtwa¬ 
rzacz plików mp3 9 :)J Jest zde¬ 
cydowanie ważniejszą częścią ekwipunku niz broń 
palna, która na szczęście me spełnia roli „ma 

torującego każdą drogę 


Wymagania 


minimalne: 


P Z33, 32 


MB RAM 


AJ 


ację rozgrywki, będzie się nie¬ 
znacznie błyszczał. Ale nie 
w sposób nachalny na każdym 
takim przedmiocie co jakiś czas 
pojawia się jakby odblask świa¬ 
tła. Niewidki, ale na pewno za¬ 
uważalny. Takie rozwiązanie po 
pierwsze wyklucza owe bzdur¬ 
ne przestoje, a po drugie po- 
aga zachować sens nawet nai 
drobniejszym elementom fabu¬ 
ły. Zdarzało się bowiem w innych 
grach ze chwilę przed użyciem jakiegoś 
przedmiotu ten pojawiał się tuż przed nami ns 
środku niemal pustej komnaty, choć me moż¬ 
na było w żaden logiczny sposób uzasadnić te¬ 
go, jak się tam znalazł. 

Mimo owego niewątpliwego uproszczenia gra 
prosta me |est. Nie wszystkie zagadki należą 
do łatwych, e niektóre momenty, w których 


zęby zostać zabitym 
Dwa strzały z bli¬ 
skiej odległości wystar¬ 
czą, by nasz niby Ja¬ 
mes Bond legi w ka¬ 
łuży krwi. To wymusza 
kombinowanie i znaj¬ 
dowanie bardziej dys¬ 
kretnych rozwiązań, jak chociażby wspomnia¬ 
nego ciosu w tyl głowy. 

Gra przepełniona jest właśnie tego typu re¬ 
alizmem (wspomniana głuchota jest wyjątkiem 
potwierdzającym regułę). Agent penetrujący 
bazę wroga musi zachowywać się cichutko, po 
dwa razy upewniać się, czy ze rogiem nie ma 


a jedynie przedmiotu, który może pomóc w roz¬ 
wiązaniu kilku problemów. To kolejny dowód na 
to, ze akcja, pod którym to określeniem w po¬ 
dobnych grach rozumiem walkę strzały i wy¬ 
buchy, została ograniczona do minimum. 

W IN COLO BLOOD zastosowano sztuc 
za którą autorów należy wyraźnie pochw 
Często w grach przygodowych . zacinamy się”, 
gdyż brakuje nam jakiegoś drobnego przedmio¬ 
tu, bez którego ani rusz. Tymczasem obok te¬ 
go właśnie przedmiotu przechodziliśmy chwi¬ 
lę wcześniej, lecz go me zauważyliśmy. Aby unik¬ 
nąć tego typu absurdalnych sytuacji, chłopcy 
z Revolution postanowili, ze każdy, nawet naj¬ 
mniejszy obiekt, który ma wpływ na kontynu¬ 


trzeba przekradać się za plecami strażników, 
wymagają kociej zręczności. Tym bardziej ze do¬ 
datkowo przeszkadza momentami zbyt czuły in¬ 
terfejs - czasem jedno delikatne naciśnięcie kla¬ 
wisza powoduje ostry zwrot. Corda i cały plan 
bierze w łeb. Frustrujące jest również wcho¬ 
dzenie po drabinie, a zwłaszcza trafianie w nią. 

Zęby zakończyć tę pochlebną recenzję mi¬ 
łym akcentem, dodam, iz gra została spoisz- 
ona. I co ważniejsze - lokalizacja wyszła faj¬ 
ne. Śmiesznie brzmią zwłaszcza słowa wypo¬ 
wiadane przez postacie pochodzenia rosyjskiego. 
W ich języku, mimo iz jest on podobny do pol¬ 
skiego, kompletnie inaczej akcentuje się wyra¬ 
zy. Efekt jest naprawdę zabawny 
Ale zaraz, zaraz, co to ja chciałem jesz¬ 
cze powiedzieć 7 Co to za panowie z dziwnym 
narzędziami 7 Chyba zaczynam tracić zun 
ną krew. 
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345 rok nowe| ery. Imperialne wojny, któ¬ 
re nawiedzały planetę Chronos, są juz tyl¬ 
ko niemiłym wspomnieniem. Czy wreszcie na 
tym znękanym przez różne konflikty archi¬ 
pelagu zapanuje pokój 9 Niestety, me! [nie¬ 
stety? hmm... nie byłoby w co grać]. Ta¬ 
jemnicza Najwyższa Kapłanka jed-S 
noczy tłumy i zakłada religijną sektę 
•Dzieci Harisa», która [poza roz¬ 
dawaniem kolorowych pisemek :J] 
wchodzi w posiadanie sekretu 
produkcji Andozji - minerału umoż¬ 
liwiającego skonstruowanie nowych 
technologii masowej zagłady. Fa¬ 
natycy, których jedynym hasłem jest: 
•pokój dzięki wojnie* , zaczynają wiel¬ 
ką ofensywę 

Biue Byte to naprawdę me by¬ 
le jaki developer. Kolejny raz pro¬ 
gramiści te| firmy pokazali, ze do¬ 
kładnie znają marzenia komputero¬ 
wych strategów, Pokazali nawet więcej 
- oni te marzenia potrafią zamie- 
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Jak ten czas szybko leci... Przecież saga BATTLE ISLE ujrzała świa¬ 
tło dzienne aż dziewięć lat temu. Juz pierwsza część serii zaoferowała nie¬ 
spotykaną jak na owe czasy głębię strategiczno-taktycznych rozwiązań, z miejsca 
podnosząc poprzeczkę wysoko ponad zasięg konkurencji. Kilka kolorów na prostej hek¬ 
sagonalnej mapie, jednostki przypominające kulki (korpus) z rurkami (lufa), po zwycięstwie 
nieruchoma twarz opowiadającego historyjkę zwierzchnika (oczywiście fonia siadła i pan 
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nić w rzeczywistość. Po pięciu latach 
przerwy seria BI powraca w wielkim sty¬ 
lu. Jak twierdzi producent - BI: ANDO- 
SIA WAR to zupełnie nowy gatunek gier kom¬ 
puterowych. 

Nazywa się to cudo «*Conflict Simulation* 
i polega na wymieszaniu dwóch rodzaiów stra¬ 
tegii - turówki i RTS-a. Podobnie jak we wcze¬ 
śniejszych częściach sagi dowodzenie jednost¬ 
kami odbywa się z klasycznym podziałem na 
tury. z tą drobną różnicą, ze każda tura trwa 
siedem minut. Wszystkie pojazdy mają punk¬ 
ty akcji, które można wykorzystać na ruch. 
strzał, naprawę itp 

Pod nasze dowodztwc oddano ponad 40 róż¬ 
nych jednostek, których siła zmienia się wraz 
z doświadczeniem bojowym i wynajdowany¬ 
mi w laboratoriach unowocześnieniami. Ge¬ 
nerałowie przestrzegają Konwencji Genewskiej 
i na miejsce bitwy wyznaczają specjalnie przy¬ 
gotowane, niezamieszkane wyspy, podczas gdy 
produkcja zbrojna oddalona jest od linii fron¬ 
tu. Takie rozwiązanie me jest najszczęśliwsze. 
Przesyłanie posiłków na tak duże odległości 
jest żmudne i - mimo zautomatyzowanego sys¬ 
temu szlaków, na które możemy skierować 
nasze statki - powoduje lekkie znudzenie. 

Ekonomiczny rozwój naszego państwa to 
juz klasyczny RTS: produkcja w fabrykach, wy¬ 
dobycie kruszców kopalnianych 
i wszystkie prace badawczo-roz¬ 
wojowe zajmują określoną ilość 
czasu i toczą się na bieżąco, nie¬ 
zależnie od tury. Ekonomia w grze 
jest bardzo ciekawa, zaś zależ¬ 
ności pomiędzy poszczególnymi 
gałęziami przemysłu dość skom¬ 
plikowane i naprawdę trzeba uwa¬ 
żać, aby osiągnąć stabilną pro¬ 
dukcję na wysokim poziomie. 

Na potrzeby gry zaprojektowa¬ 
no nowy silnik, którego najmoc¬ 
niejszą stroną jest dynamiczna ka¬ 
mera, umożliwiająca obserwację 
pola walki zarówno z lotu ptaka, 
jak również niemal zza kierowni- 


„mówił" za pomocą pojawiającego się pod jego twarzą tekstu). Muzyki, która szła przez PC 
speaker, szczerze mówiąc nie pamiętam, gdyż głośnik wyłączałem w celach konspiracyjnych (Jak, ma¬ 
mo, tak, uczę się!"). Dzisiaj patrzę na pierwsze części BI z dużym dystansem, jednak to ta seria, a do¬ 
kładnie odsłona druga, która ukazała się w roku 1993, spowodowała u mnie chęć pobicia rekordu 
Guinessa w graniu non stop. 

W 1995 ukazała się część trzecia i zmiażdżyła oprawą graficzną. Na szczęście pod pięknym 
opakowaniem sama gra nie straciła nic z niepowtarzalnego klimatu poprzedniczek. Do serii 
BI można zaliczyć jeszcze cztery dyski z dodatkowymi kampaniami (jeden z nich okazał 
się na tyle trudny, że go nie przeszedłem) oraz umiejscowioną w tym samym świę¬ 
cie grę taktyczną INCUBATION, 


cy najmniejszego gazika biorącego udział 
w walce. Swobodna kamera oraz bardzo ład¬ 
na grafika me robią już takiego wrażenia 
jak pól roku temu. Dobrze że są, ale po¬ 
woli stają się standardem 

Niestety, pewne wady, występujące 
w częściach poprzednich, z niezrozumia¬ 
łych dla mnie powodów przeniosły się z 
serią aż tu Pamiętam, jak w części dru¬ 
giej i trzeciej po wykonaniu swojej tu¬ 
ry wciskałem przycisk <«end turn» i... 
wracałem do lektury gazety Również 
teraz komputer bardzo często wyko¬ 
rzystuje co do sekundy swoje siedem 
minut, co sztucznie wydłuża czas to¬ 
czonych bitew. Rozumiem, że stwo¬ 
rzenie dobrego Al jest trudne.., Nie zmie¬ 
nia to jednak faktu, ze czekanie na ko¬ 
lejną turę me raz doprowadziło mnie do 
białej gorączki. 

Potęgą BI nie jest świetna grafika, efek¬ 
ty specjalne, czyli opakowanie gry, które 
duża część programistów mylnie utożsa¬ 
mia z grą jako taką. Jest nią (jak zwykle 
w produktach Blue Byte) kawał nowator¬ 
skiej, stojącej na najwyższym poziomie roz- ' 
rywki. Dwie kampanie składające się z 22 mi¬ 
sji, które oferuje nam BI:AW, to wiele nieprze¬ 
spanych nocy spędzonych przed ekranem naszego 
ukochanego komputera sztabowego. Wszyscy 
ci gracze, którzy lubią dokładnie zaplanować skom¬ 
plikowaną operację wojskową, a potem ze spo¬ 
kojem obserwować, jak ich jednostki rosną w 
silę, zdobywając kolejne poziomy doświadcze¬ 
nia, odnajdą w BATTLE ISLE dokładnie to. o czym 
marzyli od dawna. 
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Wyobraźcie sobie dom, który został opusz¬ 
czony przez właścicieli - wyjechali na jakiś czas 
gdzieś daleko. I nie byłoby w tym nic dziwnego, 
gdyby nie okazało się, że militarne zabawki dzie¬ 
ci ożyły i podzieliły się na aliantów i siły państw 
Osi. Puste pokoie tylko przez chwilę były ciche 
- momentalnie dochodzi w nich do mmi II woj¬ 
ny światowej. Nastał czas walki - już za chwilę 
dym płonącego plastiku przesłoni pole bitwy, usia¬ 
ne kawałkami tworzywa sztucznego. 

Nie jest to scenariusz filmu Toy Story 7. ale 
(w skrócie] fabuła gry AIRRX DOGRGHTER. wspie¬ 
ranej przez tytułowego producenta modeli (wię¬ 
cej o firmie - w ramce) Ma 
to sens, bowiem główną ro¬ 
lę odgrywają w mei plasti¬ 
kowe modele sprzętu woj¬ 
skowego z czasów II wol¬ 
ny światowej My dostajemy 
przydział do lotnictwa. 

AF jest baaaardzo uprosz¬ 
czoną grą lotniczą Na mo¬ 
dele samolotów, którymi 
sterujemy, maią oczywiście 
wpływ prawa fizyki, tyle ze 
steruiemy leciutkimi, pla¬ 
stikowymi zabawkami Czu¬ 
jemy to już po chwili zabawy, a do awioniki nie¬ 
dużych modeli trzeba się przyzwyczaić Dosko¬ 
nale sprawdzają się jednak manewry z 
-poważnych* symulatorów, a ewolucje potrzeb¬ 
ne do weiścia wrogowi na «szóstą» są. jak się 
okazuje, uniwersalne. 



Ocena: 


Producent: 


EON Digital Entertainment 


Wymagania minimalne: 


Pil 266, 64 MB RAM 
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Akcja airfiksowej batalii toczy się w domu, 
którym chwilowo rządzą niepozorne trofea fa¬ 
na modelarstwa. Do oblatania mamy 12 ob¬ 
szernych, wspaniale wyglądających pomiesz¬ 
czeń. Pozostawiona w nieładzie sypialnia rodzi¬ 
ców, ubikacja, zakurzony strych, kuchnia, garaż 
czy tez salon z bilardem - to tylko niektóre przy¬ 
kłady pomieszczeń, które są areną podsufito- 
wych pojedynków. Walka, jak to na wojnie, to¬ 
czy się wszędzie - na ziemi (podłodze), w po¬ 
wietrzu (wnętrze domu i jego okolice) i na wodzie 
(wanna, zalane pokoje). Wszędzie tam spoty¬ 
kamy własne i wrogie jednostki - modele czoł¬ 
gów, plastikowe twierdze, eskadry malutkich 
samolotów myśliwskich i bombowych. 

Zasiąść nam przychodzi w 17 minmaszynach, 
zarówno alianckich, jak i państw Osi. Mamy oka¬ 
zję polatać legendami II wojny - Spitfire'em, kil¬ 
koma modelami Messerschmitta, Hawker Ty- 
phoonem, FockeWulfe emiHurricaneem. Cie¬ 
kawostką są konstrukcje rzadziej spotykane w 
"poważnych* symulatorach, na przykład Fiat 
G50 i Douglas Danntless Każdym z 17 samo¬ 
lotów kieruje się nieco inaczej (miły akcent), 
a zasadnicze różnice pomiędzy mmi opisują czte¬ 
ry cechy: prędkość, sterowność, wytrzyma¬ 
łość kadłuba i pojemność zbiornika na paliwo. 


Szkieletem gry są dwie kampanie - alianc¬ 
ka i faszystowska (w sumie - 20 zadań do wy¬ 
konania). Każda z nich kryje zestaw ciekawych, 
kilkuetapowych misji. Jest w nich wszystko - 
od poważnie brzmiącego wykradania tajnych 
planów i modeli, przez bombardowanie pozy¬ 
cji przeciwnika i eskortowanie szturmu wła¬ 
snych wojsk, do komicznych, takich jak: "po¬ 
tłucz trochę porcelany marny*. 

Naszą podstawową bronią są działka i ka¬ 
rabiny maszynowe. Po starcie z lotniska ża¬ 
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od ponad sześćdziesięciu lat. wBsSm 
Założył ją w roku 1939 Nicholas Ko- . 
ve, węgierski Żyd. który wyemigrował do An¬ 
glii zaraz przed wojną. Z początku jego manu¬ 
faktura wytwarzała jedynie tanie, gumowe za- 
hawki napełniane powietrzem - st-ąri też nazwa 
Airfix. Kilka lat później firma zaczęła produko¬ 
wać zabawki plastikowe, a w roku 1952 wy- 
puściła na rynek piewszy 
zestaw modelarski do samo- hHHHHh 
dzielnego złożenia (Golrien HhBHHH 

n 

Dziś Airfix jest ogromną tir- * 
mą Z8bawkarsko-modelar- K 
ską. Produkuje modr 
tycznie wszystkiego - pojaz¬ 
dów i samolotu zarówno cywibych. jak i wojskowych, 
statków (także kosmicznych) i budynków. 
Swoich miłośników mają także figurki żołnierzy 
z różnych epok, postaci historycznych i boha¬ 
terów filmowych Iw tym - 
Jamesa Bonda). 

Bardzo popularne są mo- 
dele gotowe, choć wielu ko- 
lekcjo nerów preferuje mo- 
dele do własnoręcznego skle- 
jenia i pomalowania. Airfix 
slynie z dobrego ich wyko- 
nania i w tej dziedzinie jest 
potentatem. 

Adres internetowy i , '^ 5 ^ 
firmy Airfix: 1 - 


opatrzyć możemy się także w kil¬ 
ka rodzajów bomb i rakiet (tak na¬ 
prawdę - rac, petard i sztucznych 
ogni). Tego typu uzbrojenie zdo¬ 
bywamy strzelając do wszystkie¬ 
go. co można w domu potłuc - waz, 
akwariów, kufli, lamp i porcelany 
porozstawianej po całym domu. 
Oprócz uzbrojenia znajdujemy w nich 
także dodatkową energię, paliwo 
oraz gwiazdki (w przypadku nazi¬ 
stów - czarne krzyze). dzięki któ¬ 
rym ulepszamy uzbrojenie (lepszy 
jego zasięg, sita wybuchu itp.3. 

AIRFIX DOGFIGHTER oferuje 
efektowną grafikę 3D. Engine, ja¬ 
ki zasila grę, nazywa się CC i do¬ 
skonale nadaje się do tego typu pro¬ 
gramów. Perfekcyjnie oddana zo¬ 
stała przestrzeń powietrzna sporego 
domu. dzięki czemu mamy wraże¬ 
nie, ze naprawdę siedzimy w minia¬ 
turce samolotu. W grze me wystę¬ 
pują bogate w detale obiekty, a mi¬ 
mo to autorzy umiejętnie oddali 
środowisko domostwa widzianego 
z perspektywy zabawki. Dobrze do¬ 
brane tekstury i odpowiednio na¬ 
sycone kolory dobrze świadczą o 
projektantach gry. 

Muzyka i odgłosy, jakich słucha¬ 
my podczas zabawy, nie są niczym 
rewelacyjnym i odkrywczym, ale 
dobrano je nieźle. Warkot silnicz- 
ka samolotu na tle całkiem zno¬ 
śnej muzyki - więcej do dobrej za¬ 
bawy me potrzeba. 

Oprócz kampanii dla jednego 
gracza AIRFIX zawiera również 
opcję rozgrywki dla wielu osób. Za¬ 
bawa z kilkoma kolegami w sieci lo¬ 
kalnej jest naprawdę świetna - pro¬ 
sta strzelanka, jaką jest AD. znako¬ 
micie nadaje się do zdrowej, 
multiplayerowej naparzanki. Co 
więcej, bawić możemy się także w 
Internecie, na przykład stawiając wła¬ 
sny. airfiksowy serwerek. 


Inną ciekawą opcją w grze jest 
«warsztat*. w którym możemy uma¬ 
lować naszą maszynę w dowolny 
sposób, a potem przyozdobić jed¬ 
nym z kilkunastu przygotowa¬ 
nych «herbów» lotniczych albo lo¬ 
giem własnej roboty. 

Warto także zwrócić uwagę na 
doskonały, bajecznie prosty w ob¬ 
słudze edytor pomieszczeń. Rzad¬ 
ko spotykamy tak nieskomplikowa¬ 
ne, a zarazem funkcjonalne narzę¬ 
dzie - kilkoma kliknięciami możemy 
umeblować dom dokładnie tak, jak 
mamy na to ochotę. Operacja ta przy¬ 
pomina ustawianie mebli w THE SIMS 
- jest równie prosta. Nie ma to jak 
kilkuosobowy deathmatch na wła¬ 
snej. zakręconej mapie. 

Podczas zabawy sporo dowia¬ 
dujemy się o II wojnie światowej. 
W czasie ładowania każdej misji 
(niezbyt krótkiego, swoją drogą) 
czytamy krótkie informacje i cie¬ 
kawostki na temat samolotów i 
ich przeznaczenia. Kto z was wie¬ 
dział, że prototyp Mustanga zbu¬ 
dowano w 117 dni i był to wte¬ 
dy jeden z najlepszych samolotów 
z silnikiem tłokowym? I tak «lo- 
adtime’y» przeznaczamy zazwy¬ 
czaj na gapienie się w monitor; 
tym razem gapimy się z sensem. 

AlRFIX DOGFIGHTER może 
podobać się pod każdym wzglę¬ 
dem. Oryginalny pomysł, świet¬ 
ne wykonanie, wiele ciekawych 
opcji i dodatków - rzadko spo¬ 
tykamy tyle dobrego na raz. i 
to na dodatek w polskiej wer¬ 
sji językowej. Jest to przy oka¬ 
zji bezpretensjonalna, wciąga¬ 
jąca gra zręcznościowa dla 
każdego, pokazująca, że plasti¬ 
kowa wojna może wyglądać 
ciekawie. Przeciwieństwem jest 
seria ARMY MEN - niech sczeź- 
nie w niepamięci. 












Producent 


yta kiedyś na B-bitowych kompu¬ 
terach gra, w której pomagaliśmy 
żabce przejść przez ulicę po któ¬ 
rej pędziły samochody albo przez 
rzeczkę, po której pływały pnie drzew. 
Pamiętacie ją? To FROGGER, jed¬ 
na z gier, które w owych zamierz¬ 
chłych latach 80. najczęściej go- 
ściły na domowych komputerach. 

Kilka lat temu firma Hasbro po¬ 
stanowiła odgrzać ten pomysł i w 1998 ro¬ 
ku wypuściła grę pod tym samym tytułem. 
Nie była to jednak produkcja udana - graficz¬ 
nie nie dorównywała konkurencyjnym produk¬ 
tom, nie dawała tez tyle radości co stary FROG¬ 
GER bądź inne platformówki. 

FROGGER 2 to kontynuacja gry sprzed dwóch 
lat. Tytułowa żaba była właśnie na randce ze 
swoją dziewczyną Lillie, kiedy zaatakował kro¬ 
kodyl Swampy i porwał braci i siostry naszych 
bohaterów. Oboje wyruszają im na ratunek. Za¬ 
daniem gracza jest przeprowadzenie ich przez 
17 etapów i odszukanie w każdym z nich piąt¬ 
ki małych żabek. Poziomy, przez które trzeba 
przebrnąć, są bardzo zróżnicowane - spokoj¬ 
ny ogródek, straszny cmentarz, to znów za¬ 
puszczona fabryka czy przestrzeń kosmiczna al¬ 
bo gniazdo mrówek. Szata graficzna jest wiel¬ 
kim atutem gry - scenerie są bardzo kolorowe 
i zaprojektowane z polotem. 

W porównaniu z poprzednią grą zasady roz¬ 
grywki właściwie się nie zmieniły - żaby poru¬ 
szają się skokami, muszą lawirować pomiędzy 
dziesiątkami wrogów, a pokonywanie rzek czy 
przepaści wymaga skakania po kładkach. 
Można też znaleźć dwa rodzaje bonusów - do¬ 
datkowe życie lub środki dopingujące poma¬ 
gające w skakaniu. Możemy jeszcze wybrać po¬ 
ziom trudności, na którym chcemy grać: śred¬ 
ni różni się od najłatwiejszego tym, że 
porozrzucano mniej wspomnianych bonusów, 


www.haebrolntepaotive.ooin 


a na najtrudniejszym dodano limity czasowe 
na pokonanie każdego z poziomów 

Oprócz normalnego trybu gry - nazwijmy go 
fabularnym - jest jeszcze tryb arcade. W nim 
liczy się tylko czas, w jakim pokonamy dany etap. 
Do 17 poziomów, o których juz wspomniałem, 
autorzy dodali jeszcze 10, będących mapami 
z tej najstarszej gry o żabce, tylko nieznacz¬ 
nie podrasowanymi graficznie. Śmieszna jest 
też zabawa w trybie multiplayer, który może 
obsłużyć do czterech graczy jednocześnie Śmiesz¬ 
na, gdyż wszyscy grają na jednym komputerze 
i używają jednej klawiatury! 

Najwięcej zastrzeżeń mam do liczby pozio¬ 
mów - 17 w trybie fabularnym i dodatkowe 
10 w trybie arcade to troszeczkę za mało. Moż¬ 
na je ukończyć w kilka godzin, choć oczywi¬ 
ście dzieciom, do których głównie adresowa¬ 
na jest ta gra. zajmie to nieco więcej czasu. 
Inna sprawa, że tryb multiplayer również mo¬ 
że dostarczyć wiele uciechy, jednak 8 zapro¬ 
jektowanych na jego potrzeby poziomów mo¬ 
że się szybko znudzić. 

Trochę rozczarowuje poziom trudności, któ¬ 
ry szybko rośnie tylko przez kilka pierwszych 
poziomów, a potem stabilizuje się, powodując, 
iz do gry może wkraść się monotonia nawet 
pomimo takiego zróżnicowania przewijających 
się motywów graficznych. Dlatego wszystkim 
rodzicom, którzy szukają sympatycznej plat¬ 
formówki dla dzieci, bardziej od FROGGER 2 
polecałbym którąś z dwóch gier o przygodach 
krokodyla Croca. 
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Retrospektywne intro szkicuje 
wydarzenia z niezbyt odległej 
przeszłości - major Archer, członek 
grupy wojowników zwalczających 
Obcych, uczestniczy w skazanej 
na niepowodzenie akcji. 
Większość członków oddziału, 
łącznie z dowódcą (w randze 
generała!!, zostaje beznamiętnie 
wyrżnięta przez okropnych Aenomów. 
Mija kilka lat, Oni wciąż nie dają 
za wygraną, a losy ludzkości 
znów udźwignąć będzie 
musiał Duke Nukem. 

Erm... Archer oczywiście. 


aczyna się tak. jak kochamy naj¬ 
bardziej - kwadransem nie¬ 
możliwej do przeskoczenia sekwen¬ 
cji jazdy wagonikiem wokół gigan¬ 
tycznej stacji kosmicznej, przy 
akompaniamencie kapiącej z gło¬ 
śników słodyczy syntezowane¬ 
go kobiecego głosu. Dobrym po¬ 
sunięciem było pozbycie się 
hermetycznej części treningowej z oryginalne¬ 
go HL. Zamiast tego dostajemy w miarę inte¬ 
resujący kurs, podczas którego nauczymy się 
m. m. jeździć czołgiem! 

Pierwszy z odwiedzanych światów - ruiny 
cywilizacji Majów - na pierwszy rzut oka pre¬ 
zentuje się wyśmienicie. Niewielkie wymaga¬ 
nia silnika gry w połączeniu z dużą mocą dzi¬ 
siejszych procesorów i akceleratorów sprawia¬ 
ją. że animacja gigantycznych dinozaurów 
wałęsających się po dżungli nie powoduje spad¬ 
ku liczby wyświetlanych na sekundę klatek, co 
najwyżej opad szczęki. Jeden fakt nie dawał mi 
jednak spokoju przez 



Grupka koderów i artystów tworzących Rewolt. developera GUNMAN-a, nie ma własnego biu¬ 
ra. Członkowie współpracują głównie przez Sieć, borykając się z problemami półkul i stref cza¬ 
sowych. Kilka lat temu zebrali sie po raz Dierwszy, aby rozpocząćpracę nao modyfikacją QU- 
AKE-a, nazwaną znajomo GUNMANSHIP 101. Zafascynowani HALE LIFE zmienili plany i rozpo¬ 
częli prace nad GUNMAN CHRONICLES. Szefowie Sierry, widząc potencjał grupy, nie wanali 
się zaproponować im kontraktu na wydanie MOD-a w pudelku jako osobnej gry. 

Podobną drogę przebył Gooseman i jego drużyna pracująca nad COUNTER STRIKE. Jest jed¬ 
nak subtelna różnica - w CS gra więcej ludzi niż we wszystkie części QUAKE-a razem wzięte, 
GUNMAN zaś perspektywy ma niezbyt różowe, nawet mimo stosunkowo niskiej ceny. 
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Wymagania minimalne: 


pierwsze kilka minut l 

- dlaczego z całej eki¬ 
py ekspedycyjnej ja do- V, 1111 

stałem siejący wokół 
zniszczenie, wywotu- " y 
jący drżenie łydek 
u wrogów, NÓŻ?! 

I nic więcej! Bzdura. 

Naszpikowany 3 *•£. 
technologią drugi 
świat może wywołać « w/m 

u wrażliwych osob¬ 
ników uczucie klau- * 

strofobii. Wciąż po¬ 
wtarzające się tekstury ciasnych 
korytarzy, oświetlenie mapy na ki¬ 
lometr pachnące starzejącym się 
mocno silnikiem QUAKE 2, ogólnie 
rzecz biorąc - nuda. Nawet mecha¬ 
niczni wrogowie są tylko wypierd- 
kami dinozaura... 

Im dalej w las, tym na szczę¬ 
ście lepiej. „Znów Dziki Zachód" 
oraz jego podziemna część za- 


0 niesamowitych możliwościach konfiguracji bro¬ 
ni pisałem szeroko w horyzoncie, nie będę więc 
przepisywał treści ponownie. Wszystko, o czym 
pisali twórcy gry, spełniło się co do joty. Każda 
giwera ma kilka możliwości rozbudowy, które czę¬ 
sto diametralnie zmieniają jej sposób działania. Do 
pełni szczęśaa brakowało mi tylko możliwości upgra- 
de’u noża do wysuwanej z rękawa, teleskopowej 

_ halabardy. Panowie, zą- 

> ■ dam patcha! 

' GUNMAN CHRO- 
£ NIOES to całkiem do- 

bra, rzemieślnicza 
robota. Kiedyś tego 
% - typu prace wydawa- 

li za darmo amato¬ 
rzy (PAIN KEEP, AC- 
TION QUAKE, COUN- 
N ' % * TER STRIKE) . Czasy 

: \ ' \ się jednak zmieniają 

i niedługo płacić 

z drugiej zaś szkoda, bo przyjdzie za wszystko. Ściągnijcie demo i za- 
przy odrobinie chęci mo- stanówcie się dobrze, czy nie warto oszczę- 
gło być jeszcze ciekawiej, dzić kilkudziesięciu złotych. 


wieraią najcie¬ 
kawsze frag¬ 
menty gry. 
Z jednej stro¬ 
ny milo, że pro¬ 
gram nie nudzi 
po kilku godzi¬ 
nach zabawy, 


N* 
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Ferma państwa Tweedy przypomina obóz je- 
mecki. Kurze baraki otoczone są ogrodzeniem 
z drutu kolczastego, zaś teren nieustannie pa¬ 
trolują groźne psiska. Dałoby się to znieść, gdy¬ 
by pierzaki miały tylko znosić jajka, jednak wkrót¬ 
ce trafią one na rożen, do rosołu i KFC, czyli 
w miejsca, które w kurzym świecie są piekłem. 
Nie pozostało im nic innego niż ucieczka Mu¬ 
simy ją zorganizować. 

CHICKEN RUN jest grą 
przygodowo-zręcznościową. 
w której na zmianę kierujemy 
kurą Ginger, kogutem Roc- 
ky ’m i parą sympatycznych szczu¬ 
rów. Fabuła podzielona zosta¬ 
ła na etapy, a w każdym z nich 
skonstruować musimy jakieś 
urządzenie lub machinę, po¬ 
zwalające wydostać się na wol¬ 
ność. Konstrukcje te są nie¬ 
samowite - naturalnej wiel¬ 
kości kukła pani Tweedy. poruszana przez siedzące 
w środku pierzaki, katapulta, wyrzutnia fa¬ 
jerwerków lub.., samolot. 

Części, z których składamy te wynalazki, 
porozrzucane są po całej fermie, a także w do¬ 
mu i na podwórku państwa Tweedy. Aby ze¬ 
brać je wszystkie, wykazać musimy się zarów¬ 
no zręcznością i refleksem, jak i pomysłowo¬ 
ścią. Niektóre przedmioty leżą na ziemi w często 
patrolowanym rejonie, znalezienie innych wy¬ 


maga rozwiązania prostych zagadek. 

W jaki sposób uruchomić wózek widło¬ 
wy? Za co przebrać szczura, by zigno¬ 
rował go brytan? Podobne problemy 
spotykamy często. 

Poza tym wiele jest w CR biegania, krycia 
się w cieniu, przekradania się za plecami opraw¬ 
ców. Bohaterskie kurczaki potrafią przyczaić 

się pod ścianą, na rada¬ 
rze widzą też zasięg 
wzroku psów i państwa 
Tweedy, co niespodziewa¬ 
nie wprowadza do zaba¬ 
wy element szpiegowski 
Ten ciekawy pomysł wy¬ 
korzystano konsekwent¬ 
nie, ze świetnym efektem. 

Pod koniec każdego 
większego etapu bierze¬ 
my udział w mini grze 
zręcznościowej. Prócz 
tego, że są one miłymi przerywnikami, potra¬ 
fią także rozśmieszyć. Moja ulubiona gra po¬ 
lega na celnym wystrzeliwaniu kurczaków, któ¬ 
rym do grzbietów przymocowano fajerwer¬ 
ki, Doprawdy niezła zabawa. 

Oprawa graficzna CR jest tylko przecięt- 
^ ^ na, co widać szczególnie 

w czasie rozmów naszych 
podopiecznych. Irytuje 
^ także perspektywa, z ja¬ 

kiej obserwujemy akcję - 
kamera ustawiona jest 
niemal pionowo, przez co 


Kurczakami kieruje się niełatwo, co 
iest wynikiem zastosowania rzadko 
spotykanego standardu sterowania 
(„screen relative"). Oznacza to, ze 
gdy naciśniemy klawisz kierunku, na 
przykład lewy, nasza postać porusza 
się w lewą stronę ekranu a nie, jak 
to zazwyczaj bywa, w swoją lewą stro¬ 
nę. Podobne rozwiązanie widzieliśmy 
ostatnio w grze KAIN SOUL REAVER. 


widzimy tylko niewielki kawałek otoczenia. In¬ 
ną perspektywę zyskujemy jedynie w niektó¬ 
rych sytuacjach, gdy na przykład kurczak czai 
się pod ścianą - w sumie zdecydowanie zbyt 
rzadko. Sytuację połowicznie ratuje wspomnia¬ 
ny już radar, ale przydałaby się możliwość spoj¬ 
rzenia na otoczenie oczami bohatera. 

Młodzi gracze znajdą w CHICKEN RUN mnó¬ 
stwo kreatywnej zabawy, starszym zajmie 
ona kilka wieczorów. Warto jednak spróbo¬ 
wać, zabawa jest lekka i przyjemna. Szcze¬ 
gólnie, jeżeli w czasie gry obgryzamy dobrze 
wypieczone skrzydełko. 


Gra CHICKEN RUN bardzo ściśle związana jest 
z filmem animowanym pod tym samym tytułem 
Czerpie z mego pomysł na fabułę, oprawę gra¬ 
ficzną. a liczne wstawki filmowe są autentycz¬ 
nymi jego fragmentami. 

Film CHICKEN RUN jest pełnometrażowym dzie¬ 
łem Petera Lorda i Nicka Parka, twórców na¬ 
grodzonej Oscarami produkcji animowanej - przy¬ 
gód Wallace’a i Gromita. W obu przypadkach 
za oprawę wizualną odpowiadało studio Aard- 
man Animations. 

Tę zabawną historię ucieczki kurczaków z fer¬ 
my państwa Tweedy zdecydowanie warto 
obejrzeć. Film, poza tym, że perfekcyjnie zre¬ 
alizowany, błyszczy inteligentnym humorem i peł¬ 
nym przygód scenariuszem, zaś głosu koguto¬ 
wi Rocky’emu użyczył... Mel Gibson. 








































WITAMY W ŻWIECIE BOHATERÓW, WIELKICH PRZYGÓD, 
ZIEJĄCYCH OGNIEM SMOKÓW I BRZYDKICH KSIĘŻNICZEK 



W nieskończonym wszachiwlecla żyle wlała 
alssamawltych Istat. Da tsklal dziwaczne), 
nawal lak na kasmlczna warunki, rasy nalaźy 
z pewnością GIFT • czerwony karzafkawaty stworek 
a sporych razmlarów ilowla, oiromnych żółtych oczach 
I ciętym dowcipie. 
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Pewnego dnia nieświadomy nadchodzących 
kłopotów GIFT zostaie «wybrany na ochotm- 
ka» do dziwnego zadania. Jego celem jest przej¬ 
ście gry komputerowej - niby banalna sprawa, 
ale sęk tkwi w tym, ze GIR nigdy me przepa¬ 
dał za grami komputerowymi. Po usłyszeniu gło¬ 
su śliczne) księżniczki, którą należy uwolnić na 
ostatnim poziomie gry. GIR me daje się dłu¬ 
go prosić i natychmiast przystępuje do rozgryw¬ 
ki. Nikt oczywiście nie powiedział mu. ze jesz¬ 
cze żaden śmiałek nie wykonał zadania 
GIR jest bardzo wciągającą, trójwymiaro¬ 
wą platformówką, w której równy nacisk po¬ 
łożono na zręcznościowy i intelektualny aspekt 

rozgrywki Mimo ze 
zdaje się być grą ad¬ 
resowaną raczej do 
młodszego grona od¬ 
biorców, poziom trud¬ 
ności jest wysoki Za 
dama stawiane przed 
graczem są niekiedy 
bardzo skompliko¬ 
wane, często trud 
ne zi > ęcznościowo i wy¬ 
magające dłuższego 
zastanowienia się. 
Dopiero po zapo¬ 
znaniu się z prawami rządzącymi światem gry, 
zaczynamy sprawnie rozwiązywać zagadki - nie¬ 
które wymagają sporej gimnastyki szarych ko¬ 
mórek. Nie jest to wada, bo rozgrywka dzię¬ 
ki temu bardzo wciąga, ale niektóre trudne za 
gadki potrafią być irytujące. 



www.cryo-int.eraotive.oom 





Bardzo ważnym elementem jest rola świa¬ 
tła i mroku, bowiem zachowanie niektórych 
wrogów zalezy od tego, czy GIFT znajduje się 
w miejscu zacienionym, czy jasnym. Natę¬ 
żenie światła możemy częściowo kontrolo¬ 
wać dzięki różdżce, która po pobraniu od¬ 
powiedniej energii rozświetla okolicę lub za¬ 
pewnia cień. Co więcej, jest ona śmiertelnie 
niebezpieczna dla wrogów, którzy na przy¬ 
kład me tolerują ciemności, doskonale na¬ 
daje się też do przetrzepania kości słabszym 
oponentom. Dodatkową bronią jest «cienio- 
», która nie zabija potwora, tylko unie¬ 
ruchamia go na kilka sekund, tak, abyśmy 
mogli prześlizgnąć się obok. 




Gra jest naprawdę godna polecenia i, mi¬ 
mo ze czasami zbyt trudna, potrafi zatrzymać 
na dość długo. Główny bohater, jego zabaw¬ 
ne przygody, niekiedy bardzo trafnie parodiu¬ 
jące znane filmy czy gry (dr Lecter z •Milcze¬ 
nia Owiec» przedstawiony jako potulna owiecz¬ 
ka J i niesamowity klimat, który, mimo absurdalnej 
linii fabularnej, pozwala obdarzyć sympatią czer¬ 
wonego stworka, to elementy, które każde¬ 
go powinny zachęcić do zabawy Dobrym po¬ 
mysłem było tez spolszczenie gry - w tćn spo¬ 
sób grono odbiorców znacznie się powiększy. 
Producenci zapowiadają kolejne części przy¬ 
gód GIFT-a - czekamy z niecierpliwością. % 
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GIFT, mimo współczesnej oprawy audiowi¬ 
zualnej, posiada najlepsze cechy klasycznych 
platformówek. Wiele jest tu przede wszyst- 
kim skakania po zawieszonych w powietrzu stop¬ 
niach, drabinach i ruchomych platformach. Co 
ciekawe, gdy jesteśmy w trakcie skoku, pod 
nami znajduje się malutki celownik ułatwiają¬ 
cy lądowanie - rewelacja. Aby nie było za ła¬ 
two, przeszkadzają nam lasery i inne «szkod¬ 
niki». Często lepiej wymijać przeciwników, niż 
ich eliminować, łatwo też można natknąć się 
na pułapki, takie jak zapadnie i zgniatające ścia¬ 
ny. Wiele jest przełączników, przycisków i dźwi¬ 
gni. Prawda, ze znamy te elementy? Oby wię¬ 
cej tak dobrych platformówek. 
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PRZYGODY 
PROSIACZKA 
KWIKA: 
TAJEMNICE 
LUDZKIEGO CIAŁA 

Bohater gry edukacyjnej dla najmłod 
szych, Prosiaczek Kwik, przemierza dziw¬ 
ną krainę, która wygląda jak 
wnętrze ludzkiego ciała. Dopro¬ 
wadzenie Prosiaczka do końca 
podróży wymaga od małego gra¬ 
cza rozwiązania licznych zagadek 
dotyczących biologii i anatomii. 
Ukończenie gry nagradzane jest 
zdobyciem dyplomu, który może 
zostać wydrukowany. Odpowia¬ 
dając na zadawane przez kwiatek 
mądrości pytania gracz zdobywa 
dodatkowe punkty i pogłębia 
swoią wiedzę. Jeśli jakieś pytanie 
sprawia mu trudność, w każdej 
chwili może skorzystać z biblio¬ 
teki, w której znajdzie podpo- 
wiedź umożliwiającą prawidłowe 
wykonanie zadania. Dodatkowo 
w programie dostępne są trzy proste gry 
zręcznościowe, w których wygrana po¬ 


zwala na uzyskanie dodatkowych, przy¬ 
datnych w dalszej części podróży Pro¬ 
siaczka Kwika przedmiotów 


PRZYGODY 

PROSIACZKA 

KWIKA; 

POWROT 

DO 

PRZYSZŁOŚCI 


Tym razem Prosiaczek Kwik przemierza 
krainę przyszłości w poszukiwaniu Cen¬ 
trum Rodzinnego, które pozwoli mu od¬ 
naleźć z zaginioną Rodzinę. Po drodze 
trafia na wiele przeszkód, przy pokony¬ 
waniu których musi wykorzystać wiedzę 
dotyczącą działania urządzeń technicz¬ 
nych, takich jak kocioł parowy, sprężyna. 
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śruba okrętowa lub samolot. Napotyka¬ 
ne po drodze postacie wyznaczają zada¬ 
nia, których wykonanie przybliża 
Prosiaczka do celu. W przypadku 
złych odpowiedzi na zagadki, Kwik 
traci jeden z zabranych na starcie 
układów scalonych Po stracie 
wszystkich musi zacząć grę od po¬ 
czątku. W razie kłopotów można 
skorzystać z pomocy biblioteki, 
w której zgromadzono podpowiedzi 
niezbędne do rozwiązania wszyst¬ 
kich występujących w grze pytań 
oraz dokładne wyjaśnienia pokazy¬ 
wanych zagadnień technicznych 
Tak jak w przypadku pozostałych 
programów, podczas gry możliwa 
jest zmiana języka lektora i poja¬ 
wiających się napisów z polskiego 
na angielski, tak więc wszystkie mogą 
być pomocne w nauce tego języka. 
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SZCZĘŚLIWA 

(YFROLANDIA 

SZCZĘŚLIWA CYFROLANDIA jest 
grą-zabawą edukacyjną przezna¬ 
czoną dla dzieci w wieku od 3 do 
6 lat i umożliwiającą zapo¬ 
znanie maluchów z prosty¬ 
mi zagadnieniami związa¬ 
nymi z liczeniem i pozna¬ 
waniem cyferek. Do 
dyspozycji uczestnika za¬ 
bawy oddano 6 mimgier 
pozwalających na zapozna¬ 
nie się z cyframi i rozwija¬ 
jącymi zmysł obserwacji 
Grający przyzwyczaja się 
do pojęć odległości i wyso¬ 
kości, uczy się rozpozna¬ 
wać kolory itd. Wszystkie 
dostępne w programie gry 
występują w dwóch pozio¬ 
mach trudności: dla trzy 
i czterolatków oraz cztero 
i pięciolatków. Za prawidłowo roz¬ 
wiązany zestaw zagadek gracz 
otrzymuje nagrody w postaci róż¬ 
nych przedmiotów, a jeśli ma pro¬ 
blemy, zawsze może skorzystać 
z pomocy dostępnej w programie 
Barwna grafika wykorzystana 
w programie budzi sympatię 
Niestety, w grze występuje zbyt 
mało postaci, co może spowodować 
szybkie znudzenie się mą. Brakuje 
także bonusów np. w postaci pro¬ 
stych gier zręcznościowych za pra¬ 
widłowe ukończenie danego zesta¬ 
wu ćwiczeń, a zebrane „skarby”, 
które można jedynie wydrukować 
lub zapisać na dysku, są mniej 
atrakcyjne mz np. dodatkowa możli¬ 
wość zabawy minigrą. 

Dystrybutorem wszystkich trzech gier 
jest firma Marksoft. 

Wymagania minimalne: 

486, 8MB RAM. 10 MB HDD, CD R0Mx8 
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71 ról, 30 aktorów. 6000 sam- 
pli, 1000 stron tekstu mówionego 
i ponad miesiąc pracy non stop w trzech 
studiach nagrań. Tak w skrócie przed¬ 
stawia się jeden z największych pro¬ 
jektów lokalizacyjnych w historii gier 
komputerowych w Polsce polska 
wersja gry LONGEST JOURNEY. 
Dodam dla porównania, ze w BAL- 
DUR’S GATE 2 tekstu mówionego by¬ 
ło około 200 stron... 

Efekt końcowy zależeć musiał nie 
tylko od jakości tłumaczenia, ale tak¬ 
że od doboru aktorów Chodzi o to, 
aby pasowali om do wizerunku po¬ 
staci, w które się wcielają. 

Autorzy polskiej wersji języko¬ 
wej THE LONGEST JOURNEY mo¬ 
gą być dumni ze swego dzieła. Trzy 
najważniejsze dla fabuły i klimatu 
gry postacie, czyli April, Cortez i Kruk, 
są dubbingowane przez takich 
aktorów, jak trzeba. Zresztą 
wszyscy aktorzy wczuli się w swo¬ 
je role 1 widać, ze starali się każ¬ 
dą kwestię wypowiadać z odpowied¬ 
nim zabarwieniem emocjonalnym, 
stosownie do sytuacji. 











Apnl Ryan głosu użyczyła Edyta Olszówka, 29- 
letma aktorka teatralna i filmowa Cma za sobą 
kilka istotnych ról. m. in w „Psach” Pasikow¬ 
skiego i „Ekstradycji" Wójcika). Jej głos świet¬ 
nie pasuje do wizerunku dwudziestoletniej stu¬ 
dentki - wyraża zaciekawienie tematem 1 roz¬ 
mówcą, jest w nim coś miłego 1 przyjaznego, 
a zarazem chropowatego. 

Krzysztof Gosztyła grający tajemniczego Cor- 
teza tez świetnie się spisał - mówi wolno, do¬ 
bitnie. władczym tonem, dzięki czemu tworzy 
wokół postaci aurę mistycyzmu W Kruka wcie¬ 
lił się Jarosław Boberek 1 dzięki jego talento¬ 
wi ptaszysko rozluźnia zbyt patetyczną momen¬ 
tami atmosferę gry. 

Jedyne co mi się średnio podoba, to fakt, 
iz imię głównej bohaterki czytane jest zbyt twar¬ 
do. Raz brzmi ono jak ..apnl", innym razem „epril", 
a przecież „ejpril" brzmi dużo dźwięczniej 1 bar¬ 
dziej kobieco. Można tez zauważyć, że kwestie 
mówione różnią się czasem od pisanych, choć 
tylko w szczegółach. 

Spolszczenie THE LONGEST JOURNEY wyszło 
bardzo dobrze i zdecydowanie podnosi jakość 
gry. Nie mówię, ze nasza wersja językowa jest 
lepsza od angielskiej, bo obie stoją na podob¬ 
nym poziomie - ale przecież zawsze to lepiej 
usłyszeć mowę rodzimą... (55) 




ARCATERA to gra przygodowa z elementami RPG, 
wyprodukowana przez niemiecką firmę Westka. 

Co ciekawe, nie jest ona sprzedawana poza Europą. 


W numerze 10/00 magazynu „Reset' re- Początkowo spr^awia to dziwne wrażenie. W każ- acji bohatera w polu „siła" znajduje się tekst 
cenzowaliśmy angielskie wydanie ARCATERY dą rozmowę wsłuchiwałem się dokładnie, że- „wynik gry". Innym ciekawą literówką jest na- 

(ocena - 7/10). Całkiem niedawno w sklepach by porównać dialogi z polskimi napisami. Wie- pis: „Roszę włożyć kompakt nr X". Oczywiście, 

pojawiła się spolszczona wersja tej gry. Na lokrotnie tłumaczenie okazało się niezbyt pre- wszystkie te niedociągnięcia i błędy nie prze- 

pudelku można dopatrzyć się toga z dumnym cyzyjne, jednak rzetelnie oddawało sens szkadzają w zabawie, jednak nieco drażnią, 

podpisem „Profesjonalna kinowa polska wer- i atmosferę sytuacji. Po kilku godzinach gry przy- Podsumowując, przetłumaczenie sa- 
sja językowa". Nazwa kryje w sobie pewien wykłem do nowe| formy i całkowicie zagłębiłem mych tylko tekstów na pewno było dużym 
haczyk. ARCATERA owszem została spolszczo- się w świat ARCATERY. ułatwieniem dla zespołu dokonującego ło¬ 

na (i to dobrze), aczkolwiek ogranicza się to Wszystkie teksty dialogów zostały przetłu- kalizacji i zaoszczędziło mu żmudnej pracy 
tylko do wszystkich tekstów w grze. Wszel- maczone dobrze, naprawdę trudno jest się do w studiu nagraniowym. Ma to jednak swo- 

kie kwestie mówione zostały zachowane w wer- czegokolwiek przyczepić. Inaczej mają się spra- je zalety. Gracz podczas zabawy podświa- 

sji angielskiej, chociaż gra w oryginale ser- wy z lokalizacją interfejsu [czyli napisów na gu- domie uczy się języka angielskiego, bo roz- 

wowana jest po niemiecku. zikach, ikonach itp.). Na przykład, podczas kre- mów jest w ARCATERZE sporo. 










































W konkursie udział biorą wszyscy czytelnicy, 
którzy nadeślą oryginalne kupony z prawidłowymi odpowiedziami 
na pytanie konkursowe: z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone obrazki? 


Nagrodę otrzyma co ósma osoba (oczywiście) do wyczerpania 

przeznaczonej do tego konkursu puli gier, tj.: 
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Na Wasze kupony czekamy do końca lutego 2001. 
Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych 
ponieważ upoważnia nas ono do wysłania Wam nagrody. 

Z JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 
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Zwycięzcy 

Listopad 2000: 

Krzyżówka 

Pawet Bielec - Warszawa 
Tomasz Skokan - Bielsko-Biała 
Piotr Osada - Jaworzno 
Marcin Korczak - Wieliczka 
Marcin Kobierzycki - Burzenin 
Paweł Pietruszewicz - Krosno 
Stanisław Jarzyński - Gdańsk 
Wiktor Naruszewicz - Sopot 
Konrad Bucki - Parczew 
Paweł Chlewicki - Nowa Słupia 
Janusz Maciejewski - Zamość 
Dariusz Maseł - Nowe Warpno 
Filip Radwański - Żary 
Anna Mastalerz - Trzebinia 
Kacper Urbanowicz - Wrocław 
tukasz Mędrzycki - Wołomin 
Piotr Adamczyk - Kraków 
Adam Kowalik - Szczecin 
Wanda Chojnacka - Warszawa 
Jakub Klasa - Tarnów 

Konkurs 

obrazkowy 

Tomas? Danyluk - Strzałkowo 
Konrad Bucki - Parczew 
Pawet Wasilewski - Włocławek 
Łukasz Karaś - Poznań 
Maciej Wojtasik - Kiełce 
Michał Goczoł - Tychy 
Paweł Klajner - Poznań 
Paweł Kurach - Ruda Tabutska 
Adam Wojdyn - Warszawa 
Marcin Kilan - Wrocław 
Marek Grabowski - Poznań 
Marcin Poniedziałek - Głogów 
Rafał Zezula Krasnystaw 
Michał Lęcki-Orlow - Warszawa 
tukasz Wasielewski - Kołobrzeg 
Tomasz Kurowski - Zgierz 
Marcin Mukosiej - Pisz 
Rafał Bąkowski - Rokietnica 
Dominik Blonka - Kraków 
Michał Różowieć - Wrocław 
Tomasz Wyszyński - Wodzisław Śl. 
Sebastian Frąckiewicz - Iłowa 
Maciei Banaś - Warszawa 
Damian Zygadło - Biały Kościół 
Piotr Szerment - Głogów 
Adam Antonowicz - Pabianice 
Adam tostowski - Warszawa 
Maciek Mazur - Słupsk 
Robert Andrzejewski - Szczecin 
Kuba Zenowicz - Żary 

Wszelkie pretensje: 
promocja@reset.com.pl 




































Nie jestem pewien czy ktokolwiek podziela mój pogląd, w sprawie wszel¬ 
kich, niczym nieuzasadnionych, tym samym niepotrzebnych, przerw w sku¬ 
pieniu się (ściśle jest on związany ze stanem skupienia, w którym się obec¬ 
nie znajduję). Niewątpliwie różni go cala masa szczegółów, od np.: 
skupowania butelek czy makulatury. 

Te ohydne i znienawidzone chwile powodowane są ciągłymi zmianami w ka¬ 
lendarzu i zbyt swobodną interpretacją dni wolnych od pracy bądź nauki. 
Może wyda się to komuś dziwne, lecz w pełni władz umysłowych postuluję 
j o zniesienie wolnych sobót, niedziel, wszelkich świąt państwowych i reli¬ 
gijnych, zwolnień i przyspieszeń L4, a także przerw na śniadanie, papiero¬ 
sa i co najważniejsze „na momencik”, przez okres „cirka ebałt”... no niech 
będzie S-ciu lat. 

. ? 

Spokol - Dotrze do was po chwili, lecz nie przerwy a zastanowienia. 
Chcielibyście zapytać DLACZEGO? Jak to tak? 
o Toż to się zatyrać naśmierć można! 

Niema strachu! Przecież takich wyrzeczeń nikt nie czyni bezinteresownie, 
nie mając na uwadze celów wyższych. We wszystkim tkwić musi jakaś 
marchewka, w tym przypadku bardzo grubymi 
nićmi szyta. 
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prenumerata 

Res*t 
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Prenumerata roczna . 39 zł 


12 wydań: . 109 zł 

O zawai tości PtifTY CO czytaj na str. 6. 


pismo 


Rest 


wraz z 




Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
marcowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 lutego. Jeśli dotrze po tym ter¬ 
minie, dostaniesz prenumeratę od kwietnia. 
Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó¬ 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier¬ 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

( 022 ) 828 - 09 - 79 . 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi 11 terami . Wydawnictwo nie ponosi od¬ 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 


Numery archiwalne 


Posiadamy numery: 

6,7,11,12/97 


8,9,10,11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

^ ' 1 ,ł U ,1 O U i 3 1 1 (i i )l t i i f 11,12/2000 

2 . 50 zi/egz/ 


Res t 


W komplecie z 
RESEr oraz RESET 

oiculary 3D. 11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II , 12/2000 


Res t CO 




Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 


7zi/egz. 


Wszelkie Informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

(•- 22 ) 128 65 81 

• -mail: pp6nniiep@petft.cam.pl 

Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty. Idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam 
zapuka do Twojej skrzynki. 

Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty. 

Wszelkie pytania 1 reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 













































































STAR TREK DS9: THE FALLEN 


Dodawanie energii: 

Podczas gry, naciśmj TAR i wpisz: 


SET PLYR.DS9 
•HEALTH numer» 


nazwa_ postaci 


stao wpisz odpowied- 


SISKO. SISKOEYA KIRA, KIRAEVA, 


WORF, WORFEVA 


Jako *n 
nio 

(końcówka ozna¬ 
cza, ze dana postać nosi kombinezon 
kosmiczny) W pozycji «numer» mozesz 
wpisać dowolną liczbę dodatnią az do 
9999999999 

Zwiększanie wysokości skoków: 
Podczas gry naciśnij TAB i wpisz: 



w zależności od poziomu, na którym je¬ 
steś. Oczywiście, jeśli grasz postacią- | 
mi Kira lub Worf należy odpowiednio zmo¬ 
dyfikować linie 


set plyr.ds9 sisko 


Mocne baterie 
Jeśli chcesz wydłużyć czas 
baterii w swoiej latarce naciśni 



Chealy 

_T r y 1 1 u ! 


zamiast 



Szybki zapis gry 

Naciśmj I AU i wpisz i j 

woduje to szybkie zapisanie gry, bez I 
potrzeby wychodzenia do głównego 
menu. 


Szybkie wyjście z gry 
Naciśmj IAB i wpisz 
Dostęp do wszystkich poziomów: 

W dowolnym edytorze tekstowym | 
otwórz plik system\ds9.ini Następnie 
znaidź w mm limę □ 

i zamień nazwę mapy na dowolną z po¬ 
niższych 


[i] 


1 KiraLIA dsm 


MOI KiraL2.dsm 


MOI KiraLIB.dsm 
MOI SiskoLIB.dsm 
MOI SiskoLIA.dsm 
MOI WorfLI dsm 
M03 KiraL2.dsm 
M03 KiraLIB.dsm 
M03 KiraLIA dsm 
M03 SiskoL2.dsm 


M07 SiskoL3B dsm 

M07_WorfL3.dsm 

M07_WorfL2B.dsm 

M07 WorfL2A dsm 

M07_WorfL1.dsm 

M10 KiraL2 dsm 

M10 KiraLIB.dsm 

M10_SiskoL2.dsm 

MIOSiskoLIB.dsm 

MIOSiskoLIA.dsm 

M10_WorfL2.dsm 

MIO WorfLIB.dsm 

M10 WorfLIA.dsm 

MII KiraLl.dsm 

Ml 1 SiskoLla dsm 

MII SiskoLlb.dsm 

MIIWorfLI.dsm 

TramingRoom.dsm 

Entry.dsm 

DS9 Ops.dsm 

DS9 Promenadę dsm 


Pomzsze pliki me oznaczają map, ale 
filmy, które mamy okazję oglądać mię¬ 
dzy poszczególnymi misjami: 



CMOla SW.dsm 


CMOlb SW.dsm 


CM04 Lab dsm 



CM Worf Endgame.dsm 


GCMIIend WraithObk.dsm 


Po zapisaniu pliku DS9.ini i ponownym 
uruchomieniu gry, mapa, którą wybra¬ 
liśmy (zamiast title dsm) załaduje się au¬ 
tomatycznie pomijając menu główne 


HITMAN: CODENAME 47 


Pod dowolnym edytorem teksto¬ 
wym (może być Notatnik) otwórz plik 
Hitman inr, który znajduje się w ka- 
j talogu z grą. Następnie dodaj do pli¬ 
ku następującą Imię: 

| Po uruchomieniu gry i po naciśnięciu 
i tylda i ukaże się konsola Teraz mo- 
I żesz wpisywać cheaty: 

B - nieśmiertelność 

- wszystkie bronie i maksimum 
amunicji 

nielimitowana amunicja 
- mawidzialność 

E 


mfammo 


invisible 1 


SANITY: AIKEN S ARTIFACT 


Wciśnij FNTEP i wpisz odpowied¬ 
nie kody: 

- wszystkie przedmioty 
- dostęp do wszystkich po¬ 
ziomów single player 

- nieśmiertelność 






MPTEDTHEHEAD 


C BATTLE ISLE4- 
THE ANDOSIA WAR 


Aby uaktywnić cheaty, w czasie gry wpisz 
■ alyenya.'. Teraz mozesz juz używać na¬ 
stępujących kombinacji klawiszy: 

- energia jednostek wroga 
do 1 

- flagi wszystkich zdarzeń zo 
stają wyczyszczone 

- ukończenie pierwszego za¬ 
danie we wszystkich akademiach 

- zmiana widzialności jednostek 

- włączenie/wyłączenie oszu¬ 
kiwania czasu 


- wszystkie klawisze myszki i kla¬ 
wiatury uaktywnione Alt a- M - wygry¬ 
wasz misję 


AIRFIX DOGFIGHTER 


Aby uaktywnić odpowiednie kody, wpisz w 
czasie gry następujące kombinacje znaków: 

- nieśmiertelność 
wszystkie bronie 

- najwyższy poziom techno¬ 
logiczny 

- zdobywasz medale 

- sutopilot 

- prowadzisz samochód 

- spowolnienie gry 

- przyspieszenie gry 

- przegrywasz misię. 


cei 
słom 


birgeroco 


hades 


Jeśli chcesz uzyskać dostęp do wszyst 
kich misji, w menu wyboru misji wpisz, 
prumetheus 


MERCEDES BENZ TRUCK 
RACING 


W czasie gry wpisuj: 

- uaktywnienie cheatów 
zawsze wygrywasz 
wytącza cheaty 



Na samym początku włącz opcję «Coi» 
sole Modę- w menu Options. Podczas 
gry włącz konsolę i wpisz 

poniższe kody: 

- nieśmiertelność 
- wszystkie bronie 

- przechodzenie przez ściany 
ustawia zdrowie na # (100 

- maksimum] 

- mewidzialność 

- wszystkie bronie i maksimum 
amunicji 


map (nazwa poziomów) 


słonego poziomu 
Nazwy poziomów 


skocz do okre- 


Alt-fE 


Alt + Y 


Alt -J-1 


Alt 4-J 


centipedel 
centipede2 
facade 
fortressl 
fortress2 
funhouse 
garden 1 
garden2 
garden3 
garden4 
groundsl 
grounds2 
gvillage 
hedgel 
hedge2 
hedge3 
jlairl 





|iair«f 

keep 

pandemonium 

potearsl 

potears2 

pote8rs3 

qlair 

rchess 

skooll 

skool2 

towerl 

tower2 

tower3 

utemple 

wchessl 

wchess2 

wforest 
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Na statku kopnij w palnik, podrzuć rozżarzony węgiel 
i kopnij go w stronę załadowanego działa. 
To wystarczy, aby pokonać piratów 
i bez dalszych przeszkód dotrzeć do Melee Island. 


AKT i 


Tu pierwszym zadaniem będzie zlikwidowa¬ 
nie katapulty. Porozmawiaj z operatorem, a po¬ 
tem skocz do baru w poszukiwaniu snacków. 
Będą |e musiały zastąpić precelki, które ma pi¬ 
jany pirat, ale najpierw musisz go uśpić. Wy¬ 
starczy, ze poprosisz piratów grających w rzut¬ 
ki, aby przebili unoszący się nad pijakiem ba¬ 
lon Udaj się do portu, a po krótkiej rozmowie 
z kierowniczką zabierz pasek klinowy leżący tuż 
za nią i pędź do katapulty. Założenie paska na 
kaktus przekształci go w wielką procę. Teraz 
poczęstuj operatora precelkami i pomajstrui przy 
katapulcie. Po chwili nie będzie już ona zagra¬ 
żać pałacowi Marleyów. 



Wejdź do mego i poproś Elaine o symbol wła¬ 
dzy oraz o podpis na kontrakcie na lekką (cu- 
shy) pracę - to nie ten, który leży na stole, tyl¬ 
ko ten z szuflady w komodzie. Dokument przed¬ 
staw Carli i Otisowi, stojącym nieopodal 
SCUMM baru, aby zwerbować ich do swojej 
załogi. Potrzebny ci jeszcze nawigator - naj¬ 
lepszy będzie właściciel baru (siedzi w swo¬ 
im przybytku w łozy), ale musisz go wpierw 
pokonać w Wyzwiskowych Zapasach «Na Rę- 
kę». Leć do portu i pokaz kierowniczce pie¬ 
częć. Dostaniesz statek i wraz ze swoją za¬ 
łogą wyruszysz do Lucre Island. 

Gdy tylko wylądujesz na brzegu, podejdź 
do budki z perfumami. Weź wodę kolońską 
i jeden pusty flakonik. Następnie zajrzyj do 
biura notarialnego. Z otrzymanym listem in¬ 
tencyjnym idź do banku i poproś o udostęp¬ 
nienie depozytu dziadka Marleya. Będziesz 
musiał pokazać pieczęć. Za chwilę cały de¬ 
pozyt zostanie zrabowany przez gościa 
przebranego za ciebie, a ciebie samego za¬ 
mkną w banku. Rozejrzyj się wokół - powi¬ 
nieneś znaleźć trzy gąbki, chusteczkę i miecz, 
a w skrytce grog i pozytywkę. Mieczem roz¬ 
wal dolny zawias drzwi. Twój oręż pęknie, ale 
i tak będziesz mógł go jeszcze użyć do po¬ 
szerzenia szpary w drzwiach. Włóż w mą wszyst¬ 
kie gąbki i polej grogiem Za chwilę wylądu¬ 
jesz w więzieniu... 





i 1:1 □□□□□□ □ 



...z którego wyjdziesz natychmiast tylko dla¬ 
tego, że jedyną celę zajął już Otis. Porozma¬ 
wiaj z nim i z inspektorem, podnieś z podłogi 
puszkę z żarciem z kurczaka, a potem wróć do 
banku. Pogadaj z bankierem, a potem podważ 
mieczem właz do kanału. Przeczytaj liściki mi¬ 
łosne, wypisane na pokrywie i zapamiętaj wy¬ 
mienione tam imiona. Udaj się do Pałace of Pro- 
stheses i porozmawiaj ze ślepym sprzedawcą. 
Poproś go o darmowy prezent, przypomnij so¬ 
bie, jak brzmiały imiona z liściku, a dostaniesz 
sztuczną skórę Sprawdź, czy Dave rozpozna 
zapach z chusteczki. Niestety, jest za słaby dla 
zakatarzonego nosa ślepca Spróbuj jeszcze wziąć 
sztuczną rękę z koszyczka. Uda ci się to tylko 
wtedy, gdy zrobisz w pomieszczeniu jakiś szum, 
na przykład stawiając na ladzie otwartą pozy¬ 
tywkę. Wróć do banku i wskocz do okna na pierw- 



















poradni 


wodą kolońską Wy|dź na ze- torowi dowody. Niedługo wraz z Otisem, Che- 

wnątrz i zerwi| rosnący obok esem i Carlą wypłyniecie w drogę powrotną 

fontanny kwiatek. Dodai go 
wraz z wiórami do flakoni¬ 
ka z perfumami własnej ro¬ 
boty Ponownie odwiedź Ho- Po chwili Charles L Charles pokaże, kim jest 
use of Sticks i wrzuć ter- naprawdę. Jedyną metodą na pokonanie sta- 

mity na nową laskę Ozziego rego wroga wydaie się być Ostateczne Wyzwi- 

Teraz będzie on zostawiał sko. na którego poszukiwanie nadszedł właśnie 

ślady gdziekolwiek się ru- czas. Idź do domu Pani Voodoo i pociągnij za 

szy. Wróć do Dave a w Pa- jeden z palców wielkiej dłoni lezącej pośrodku 

lace of Prostheses i psik pokoju, aby przywołać gospodynię. Z rozmowy 

nij mu w nos swoim per dowiesz się, ze musisz odszukać mapę do Osta- 

|fumami. Powie ci, jak tecznego Wyzwiska, którą ktoś rąbnął z depo- 
I szym piętrze, używając sztucznei skóry jako tram- nazywa się gość, który ich używa. Zapamiętaj żytu dziadka Marleya. 
poliny (rozciągnij ią na włazie do kanału). Zejdź dobrze inicjały i poproś Dave'a o mapę do je- Okazuje się, ze ktoś przemienił SCUMM bar 

po drabince. Zabierz z biurka pojemnik i pocią go kryjówki Pod nieobecność małpki Dave'a bę- w chińską restaurację, zwaną LUA bar. Po grog 

gnij za sznurek, aby włączyć światło. Wróć na dziesz musiał sam wybrać odpowiedni plik Uru- musisz więc pójść do stojącego w porcie au- 

balkon i przyjrzyj się cieniowi - znajdziesz sztucz- chom maszynę szukającą. Każde kółko odpowia- tomatu Monetę znajdziesz w otworze zwrot¬ 
ny nos złodzieja. Po spotkaniu z inspektorem da jednej z liter inicjałów Pierwsze pierwszej, nym, a będziesz jeszcze musiał wykonać kilka 

wyskocz przez okno. drugie - drugiej, a trzecie - trzeciej. Na kaz- kopniaków. Przejdź na drugi koniec wyspy i po- 

Powąchaj kilkakrotnie chusteczkę złodzieja dym z kółek jest pięć rysunków. Przyjmij, ze pierw- rozmawiaj ze starym przyjacielem Meathookiem 

Zauważ, ze wydzielający się z mej zapach to mik- szy rysunek to królik i odpowiada on literom Dowiesz się, że masz szukać zawoskowanego 

stura zapachów drewna, ryb, kwiatów i wody A D. Rysunek drugi to litery E-H. trzeci: l-M, obrazu Zabierz z wiadra pędzel i leć do LUA bar. 

bagiennej. Musisz ją odtworzyć. Leć do skle- czwarty: N-S, a piąty: T-Z. Ustaw odpowied- Usiądź na środkowym stołku przy barze, zawo- 

pu z przynętą (zabierz kaczkę przechadzającą mą kombinację i naciśnij czerwony guzik Po- łaj kelnerkę i zamów coś gotowanego. Kiedy two- 

się obok drzwi) i nabierz do pustego flakonu winieneś otrzymać mapę. je płonące danie będzie podjeżdżać, wstań i przy- 

trochę wody z akwarium z darmowymi robacz- Na przystani zauwazysz dwóch szachistów, gotuj pędzel. Poczekaj aż talerz cię minie, zro- 

kami. Przynętę schowaj do pojemnika znalezio- Pogadaj najpierw z tym z lewej (1-5-4-4-4- bi nawrót i wychyli się zza słupa - wtedy wbij 

nego w banku, aby zachowała świeżość. Pod- ...), a potem z tym z prawej (1 -4-4-4. J. Kie- w bar ów pędzel Chodzi o to, aby płonący ta- 

suń sztuczną rękę w stronę termitów, a te prze- dy zaczną się kłócić, zabierz ich zegar i udaj lerz zatrzymał się dokładnie pod obrazem i sto- 

skoczą na nią. Idź do House of Sticks i poczekaj się na bagna. Postaw zegar na tratwie i sam pil z mego wosk. Za chwilę pojawi się kucharz, 

aż Ozzie wyjdzie. Zbierz troszkę wiórów z jego na mą wskocz Na mapie do kryjówki Dave'a więc me trać czasu, tylko pędź do kuchni i wiej 

laski i pogadaj ze sprzedawcą o złodzieju, zwa- określonej godzinie odpowiada kierunek, w któ- do rury grog. Wróć na główną salę i odbierz 

nym Pegnose Pete. Następnie idź na bagna, rym powinieneś płynąć. Kierując się tymi wska- od szefa kuchni upragnioną mapę Podejdź do 

gdzie powinieneś nabrać do flakonika nieco ba- zówkami. powinieneś dotrzeć do bramy i spo- swojego statku w porcie, zawieś na figurce kol- 

giennej wody. Teraz odwiedź Ozziego w jego obej tkać przy mej drugiego siebie. Guybrush z dru- czyki, naszyjnik, mapę, a na końcu pióro. W dro- 

ściu. Musisz go wkurzyć, aby złamał koleiną la- gie| strony bramy będzie tobą z przyszłości, gę na Jambalaya Island. 

jskę - najlepiej polej lezące przed mm zwierzę Da ci parę przedmiotów i powie, o jakiej licz- Zwiedzanie miasteczka zacznij od StarBuc- 

bie myślisz. Zapamiętaj ją i otwórz mu bramę, caner. Jeszcze zanim wejdziesz zauważ stoją- 

Nie przejeżdżał jednak przez mą. tylko dalej kie- cą za szybą filiżankę. Otwórz drzwi i zabierz ją, 

ruj się wskazówkami z mapy Po chwili role się a następnie poproś gościa za ladą o darmowe 

zamienią i spotkasz Guybrusha z przeszłości, dolanie kawy. Zabierz jeszcze z lady kanapkę, 

Oddaj mu przedmioty w odwrotnej kolejności pogadai z turystką i rąbnij jej z torby kubek, 

(są uporządkowane w twojej kieszeni od lewej Wyjdi na dwór i zapytaj turystę podziwiające- 

do prawej), powtórz usłyszaną liczbę i dalej płyń go pomnik o Ostateczne Wyzwisko Skocz jesz- 

zgodnie ze wskazówkami Po chwili dotrzesz cze do knajpy Microgroggery, zamów grog dla 

do kryjówki Pete a. dzieci i wracaj na przystań. Wskocz do malut- 

Podsłuchaj jego rozmowę z Ozzie m Następ- kiei lodzi przycumowanej obok twoiego statku 
- jr tnę rozrzuć żarcie z kurczaków przed drzwia- i popłyń w kierunku malej wysepki. Po drodze 

P" ^ mi ■ wrzuć kurczaka przez okno Pegnose Pe spotkasz Admirała Casaba ale me musisz z mm 

te trafi do aresztu, ale musisz mu jeszcze udo- zbyt długo rozmawiać, 
wodmć winę Udaj się do domu Ozziego i zabluffuj. Na wysepce obejrzyj teatrzyk lalek. Zagad- 
ze znalazłeś lup Pete’a Ozzie wyjdzie, więc śledź nij lalkę przedstawiającą Guybrusha i dwukrot- 

go. Po chwili dojdziesz do ślicznej laguny Za nie poproś o rozmowę z aktorem. Bardzo się 

drzewami jest weiście do kryjówki Ozziego Zaj przestraszy, kiedy zapytasz o Ostateczne Wy- 

rzyj tam i naciśnij czerwony przycisk wysta- zwisko Pokaz mu rysunek na mapie, a uciek- 

lący ze stołu Wygląda na to, ze aby się do- me i będziesz mógł zabrać lalki. Udaj się do szko- 

stać do łupu, będziesz musiał wyjść na powierzch- ly i zapisz się na kurs resocjalizacyjny Przy py- 

n*ę i zanmkować. Tak uczyń i złap |edną ze świecących tamach egzaminacyjnych wybieraj najkrwawsze 

ryb w pojemnik z przynętą Wejdź do jaskini i i najbardziej brutalne rozwiązania Kiedy zo- 

zabierz skarb. Nie zapomnij o lezącei tuz obok staniesz wyrzucony, włącz alarm przeciwpo- 

śrubce Pędź do więzienia i przedstaw inspek- żarowy, wbiegmi do opuszczone! szkoły i ze skrzy- 













RATUNEK 



ni stojącej w rogu wyjmij gwizdek i piracką kar¬ 
tę (za pierwszym razem me zdążysz, więc po¬ 
nownie uruchom alarm). 

Przy ognisku na plaży spotkasz piratów. Te¬ 
go. który me ucieknie, zapytaj o kapelusz La- 
Feeta, będący pierwszym składnikiem Osta¬ 
tecznego Wyzwiska. Idź w prawo, a ujrzysz 
dziesiątki głazów. Pod jednym z nich znajdu¬ 
je się kapelusz. Przywołaj gwizdkiem papugi. 
Poczęstui |edną z nich dziecięcym grogiem Optycz¬ 
nie już mozesz je odróżnić, teraz przydałoby 
się dowiedzieć, która mówi prawdę, a która 


będące ostatnią częścią Ostatecz¬ 
nego Wyzwiska, musisz pokonać Mar¬ 
co de Polo. Wyzwij go na pojedynek. 
Certyfikat skoczka odbierz 
u sędziów. Ponownie pogadaj z 
Marco i leć na trampolinę. Za 
pierwszy skok dostaniesz marne no¬ 
ty. Zapytaj sędziów, dlaczego tak ni¬ 
sko cię ocenili. Pierwszy z lewej jest 
po prostu nieuczciwy. Zauważ, że na 
ulotce, którą wziąłeś od Stana. wi¬ 
dać go z jakąś blondyną. Kiedy zwró¬ 
cisz jego uwagę na ten fakt, zgodzi 
się uczciwie ocenić twoje skoki Dwaj 
pozostali sędziowie dadzą ci bardzo 
przydatne rady - jeden powie, ze za 
bardzo chlapiesz (musisz tuz przed skokiem za¬ 
łożyć szpiczastą czapeczkę), a drugi, ze musisz 
dokładnie powtórzyć kombinację wykonaną przez 
Marco. Słuchaj więc uważnie, z jakich figur skła¬ 
da się skok wykonany przez twojego konkuren¬ 
ta. Mogą to być: Keehaul (aby ją powtórzyć 
musisz w locie nacisnąć strzałkę do góry), Rum 
Barrel (strzałka do dołu), Alpha Monkey (le¬ 
wo), Spinning Swordsman (prawo) Figury za¬ 
wsze będą trzy. Wracaj więc na skocznię, za¬ 
łóż czapeczkę i skacz. Jeśli wszystko zrobisz 
jak należy, dostaniesz tyle samo punktów co 


mij dwie tarcze z oczu czaszki wiszącej nad 
drzwiami. Poproś księdza-ducha o przejażdż¬ 
kę po lawie. Musisz podpłynąć w okolice bu¬ 
telki i zabrać ją (oczywiście chwytakiem). Bu¬ 
telką rzuć w głowę Hermana, a przypomni so¬ 
bie parę następnych szczegółów Udaj się do 
Vista Point. W tej zagadce musisz wrzucać 
kamienie do tuneli tak. aby jeden głaz wypadł 
drugim otworem od lewej. Dzięki temu będziesz 
mógł przejść przez rzekę lawy. Pierwszy ka¬ 
mień (ze sterty leżącej pośrodku ekranu) wrzuć 
do prawego tunelu, drugi do środkowego, a 
trzeci i czwarty do prawego. Zawsze wrzu¬ 
caj kolejny kamień, kiedy poprzedni poruszy 
jakiś korzeń. Jeśli zrobisz to z wyczuciem, po¬ 
winno się udać i kamień wyląduje w lawie. 

Wróć do zamku i poproś księdza o kolej¬ 
ną przejażdżkę po lawie. Tym razem wpłyń do 
malej zatoczki po lewej stronie. Wytnij tra¬ 
wę - dzięki temu poziom lawy znacznie się ob¬ 
niży. Jeszcze tylko przewróć drzewo i prze¬ 
prawa gotowa. W wiosce podejdź do małpy 
grającej na akordeonie. Użyj cymbałków, a akor¬ 
deon będzie twój. Rzuć nim w głowę Herma¬ 
na. który okaże się dziadkiem Elaine, a na do¬ 
datek wręczy ci pieczęć gubernatorską Wróć 
do wioski małp i porozmawiaj z ich wodzem 
- Jojo Jr. Opowie ci o systemie walk Mon- 


kłamie. Zadaj więc obu np proste pytanie ma¬ 
tematyczne Zapamiętaj, czy prawdomówna 
jest ta pijana, czy ta trzeźwa i od tej pory roz¬ 
mawiaj tylko z nią. Zapytaj, czy pod kamieniem, 
na którym siedzą, ukryty jest kapelusz LaFe- 
eta Jeśli me, przejdź do innego kamienia, przy¬ 
wołaj papugi gwizdkiem i zapytaj ponownie. I 
tak do skutku. Kiedy wreszcie trafisz na wła¬ 
ściwy kamień, wyciągnij z kieszeni lalki. Ad¬ 
mirał Casaba pomyśli, że lalki i ty to trzech 
spiskujących piratów i pośle w twoim kierun¬ 
ku kulę armatnią. Trafi ona w głaz i tym spo¬ 
sobem staniesz się właścicielem kapelusza. 

Wróć na wyspę główną, ale dopłyń do niej 
od południa, aby uniknąć spotkania z Casabą. 
Idź do nowego biura Stana Przeszukaj szufla¬ 
dy jego biurka (znajdziesz majtki), zabierz ulot¬ 
kę i tubkę kleju stojącą pod oknem. Zanim po¬ 
rozmawiasz ze Stanem wypij kawę. Po wysłu¬ 
chaniu trzygodzinnej gadki dostaniesz kupon. 
Wróć z nim do miasta i wejdź do restauracji 
Planet Threepwood Obejrzyj menu stoiące za 
drzwiami, odszukai kelnerkę i zamów cokolwiek, 
plącąc kuponem Dziewczyna przyniesie ci do 
stolika kubek będący częścią Ostatecznego Wy¬ 
zwiska Poproś pirata o narysowanie twojej ka¬ 
rykatury. Rysunek posmaruj klejem i przyklej 
do kubka, który ukradłeś turystce. Teraz pod¬ 
mień mm ten stoiący na stole i w nogi. 

Udaj się w miejsce, gdzie rozgrywany jest 
konkurs skoków do wody. Aby zdobyć trofeum, 


Marco. Konieczna będzie dogrywka - teraz ty 
skaczesz pierwszy. Zanim jednak zanurkujesz, 
podejdź do namiotu Marco, skosztuj nieco ka¬ 
napki, którą masz w kieszeni, a resztki wsyp 
do olejku stoiącego na stoliku. Teraz juz mo¬ 
zesz skoczyć Marco me ma szans, zdobywasz 
trofeum i czeka cię podróż na Melee Island, gdzie 
już jest po wyborach... 

Koniec końców wylądujesz na Monkey Is- 
land Przeczytaj notatkę na plaży Kolejną znaj¬ 
dziesz w obozie Hermana, który straci! pamięć 
Aby częściowo mu ią przywrócić, rzuć w me¬ 
go kokosem (leży nieopodal). Udaj się do ko¬ 
palni i zabierz chwytak do bananów. Przy je¬ 
go pomocy zerwij cały pęk z drzewa przy pla¬ 
ży i wabiąc i częstuiąc nimi Timmyego, doprowadź 
do kopalni. Wejdźcie do środka, uchyl mały właz 
w wielkich drzwiach i wrzuć tam kolejnego ba¬ 
nana. Zamknij właz za Timmym i pokaz mu jesz¬ 
cze jeden owoc przez otwór w górnej części 
drzwi. Małpa otworzy je dla ciebie Wypro¬ 
wadź Timmy'ego i wróć do kopalni. Przy po¬ 
mocy chwytaka do bananów zdejmij z kół zę¬ 
batych urządzenie przypominające kosiarkę do 
trawy (weed whipper). 

Idź do jeziora lawy Timmy wrzuci butelkę 
mleka na jedną z wysepek. Zajrzyj do zamku 
i przy pomocy niezawodnego chwytaka wyi 


key Kombat, którego będziesz się musiał te¬ 
raz nauczyć (niestety, w każdej grze jest on 
inny), wyzywając na pojedynki małpy space¬ 
rujące po wyspie. 

Istnieje pięć figur: Amaous Ape. Bobbing Ba- 
boon, Chargmg Chimp, Drunken Monkey i Gim- 
py Gibbon Każda z nich jest mocniejsza od dwóch 
innych, ale z dwoma pozostałymi przegrywa 
Tego układu sil musisz się nauczyć, podpatru¬ 
jąc, co robią małpy w walce z tobą Musisz się 
tez nauczyć, jak przechodzić z jednej figury do 
drugiei. Zmianę pozycji wywołujesz kombinacją 
trzech z czterech słów: Ack, Eek, Oop i Chee 
Przejście odwrotne wyrażane jest taką samą 
kombinacją słów, tzn. przejście np. z Amuous 
Ape do Bobbing Baboon i z Bobbing Baboon do 
Amuous Ape wyrażane jest tymi samymi sło¬ 
wami. Trzykrotne wypowiedzenie jednego stó¬ 
wa nie powoduje zmiany figury. Trochę to po¬ 
trwa nim zanotujesz te wszystkie kombinacje 

Z pełnią podstaw teoretycznych zabierz się 
za wygrywanie pojedynków Po około 4-5 bę¬ 
dziesz gotów stawić czoła Jojo. Z wygranym 
kapeluszem idź w okolice kamiennej małpiej gło¬ 
wy Rzuć kapelusz na jej czubek, a chwytakiem 
dotkną nosa - to otworzy wejście do pomiesz¬ 
czenia kontrolnego W gniazdko po lewej stro¬ 
me włóż pieczęć. Okaże się, ze znajdujesz się 
w wielkiej malpie-robocie i właśnie rozpoczą¬ 
łeś triumfalny powrót na Melee Island. 
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Prawidłowe odpowiedzi przysyłajcie na zamieszczonym obok kuponie do 28 LUTEGO 2001 

Nagrody otrzyma co SiÓtlnid osoba. 


WYGRANIA: 


10 X MflJESTY 
10 X AZTEC !!!^| 

Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych, 
które drukujemy na kuponie, ponieważ tylko podpisane 
oświadczenie upoważnia nas do wysiania Wam nagrody. 
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Na zniszczenie psycho-wzmacniacza Tanya ma tylko dwa¬ 
dzieścia minut Idź autostradą na południowy zachód aż 
do urządzenia. Podejdź do mego od północy, Dziurę w plo¬ 
cie zrób przy pomocy beczek i wysadź oba reaktory. Po¬ 
ra dobrać się do rosyjskiej bazy w centrum mapy. Nadej¬ 
dą posiłki zlozone z pojmanych Rosjan oraz nowei brom alian¬ 
tów - Desolatora. Zbuduj Battle Lab i pompuj Desolatory 
oraz Harriery dla ochrony. Dwa tuziny maszyn powinny wy¬ 
starczyć do wyczyszczenia mapy 



Wyślij SEALS do wioski na zachód, uwolnij jeńców i zdo¬ 
bądź czołgi. Załaduj dwóch inżynierów i komandosa do trans¬ 
portowca i poleć na południe bezy wroga, Zlikwidui war¬ 
towników, a potem przejmij reaktor i piramidę. Poleć po 
następnych inżynierów i osłonę, wyląduj w bazie, pod osło¬ 
ną ognia przejmij drugą piramidę (plus reaktor) na półno¬ 
cy Piramidy działają jak wieże Prism postaraj się zabić 
przy ich pomocy jak najwięcej Rosjan Kierując komando¬ 
sami zniszcz pozostałe budynki wroga. 


Misja 10: Operation Mirage 


SEALS wysadzają reaktor Tesli i zabijają strażników. Wybu¬ 
chające beczki uwolnią piechotę i inżynierów. Ka? im przejąć 
szyb naftowy. Kiedy teleportują się posiłki, rozstaw bazę w miej¬ 
scu zniszczonego reaktora Wytrenuj inżynierów i przejmij dwa 
pozostałe szyby. Napakuj wszystkie dostępne bunkry piecho¬ 
tą. Chwilę potem nadleci Kirov z zamiarem zniszczenia Two¬ 
jego MCV. Nie dopuść do tego za wszelką cenę (Rocket IR/'). 



Ochrona laboratorium Einsteina. Natychmiast zbuduj ra 
finenę i wytrenuj dwa tuziny piechoty w koszarach Każ 
im się okopać po obu stronach bazy. Zbuduj dziesięć Gnz 
zły i poleć im osłaniać okopanych żołnierzy Za chwilę roz¬ 
pocznie się zmasowany atak. w międzyczasie zbuduj dru¬ 
gą rafinerię i żniwiarkę Atak będzie bardzo zaciekły Ra- 
kieciarzami postaraj się zniszczyć bardzo groźne wyrzutnie 
V3. Gdy się obronisz, zacznij masowo wypluwać Prism Tan¬ 
ki. Einstein da ci namiar na kolejne siły wroga, które war¬ 
to niszczyć zanim dojadą do bazy. W odpowiedniej chwili 
zaatakuj dużymi silami pozycje przeciwnika, aż do jego cał¬ 
kowitej eksterminacji 


Misja 11: Operation Fallout 


Misja wymaga dużej koncentracji i sprawnego klikania. 
Każdo sekunda jest cenna, Tuż po starcie każ piechocie 
okopać się u wylotu mostu na północnym wschodzie. Wy¬ 
trenuj dwóch SEALS, jednego postaw na brzegu, drugie¬ 
go przy rafinerii Napełnij oba hotele przy złożach (wschód 
bazy) piechotą Kilku ludzi zostaw w latarni morskiej przy 
rafinerii. Czołgami Grizzly obstaw most na północnym wscho¬ 
dzie Rafinerię na północy można od razu sprzedać, jej obro¬ 
na jest po prostu nieopłacalna. Pierwszy desant Rosjan 
zniszcz komandosem i wieżyczkami Pnsm. Foka powinna 
się też rozprawić z sowieckimi statkami (każ mu potem 
wracać na brzeg!]. Zbuduj odbiornik satelitarny, aby od 
slonić mapę. Ofensywę zscznij od budowy Chronosfery. Te¬ 
leportuj kilka Grizzly na zachodnia stronę rosyjskiej bazy 
i przy pomocy beczek z olejem wysadź znajdujący się nie¬ 
opodal reaktor atomowy. Tuzin Harrierów wystarczy do 
zniszczenia reaktora w południowo zachodnim rogu ma¬ 
py Końcówka jest prosta - teleportowanie nowych fal wol¬ 
ska i zniszczenie ba 2 y lub zmasowany nalot Harrierów»wy¬ 
buch silosów rakietowych. 




Z północnego zachodu nadjedzie grupa czołgów - poślij do nich 
ekipę Grizzly Zbuduj dwie fabryki - po lewej i prawej stronie 
bazy. Pierwszego ataku atomowego nie do się uniknąć w 20 
minut, trzeba więc zminimalizować straty. Rakieta uderzy w fa¬ 
brykę po lewej, staraj się nie budować niczego w jej okolicy, 

Kaz Fokom iść (a potem płynąć) az do pory rosyjskich re¬ 
aktorów atomowych. Wysadź oba. Kolejny SEAL powinien po¬ 
płynąć na południe i dostać się do bazy wroga. Zachowując 
ostrożność, rozkaż mu wy sad/'ć Żelazną Kurtynę. Następni 
komandosi powinni zniszczyć silosy, a Chruno legionista za¬ 
jąć się dwoma reaktorami na zachód od silosa Odliczanie zo¬ 
stanie zatrzymane 

Pamiętając o ciągłej naprawie bunkrów, zbuduj Chro 
nosferę i stację pogodową. Wypluwaj jednego Prisma za 
drugim. Przy pomocy burzy piorunów nadgryź ostatni si¬ 
los i wykończ go teleportowanymi Prismami. Ostatnim 
etapem rozgrywki iest wyprodukowanie bilionów Pnsm 
Tanków i najazd na Kreml. Broniąca go elitarna Czarna 
Straż to naprawdę ciężki przeciwnik. 


KAMPANIA ROSJAN 



Misja 1: Operation Red Oawn 

••MSN l'l •. t I »# »♦ ,, 


Rozstaw bazę, zbuduj koszary, a zaraz po nich rafinerię. Wy¬ 
trenuj jednego inżyniera i kaz mu czekać obok. Zbierz piecho¬ 
tę i udaj się na północny wschód. Inżynierowi kaz naprawić 
most, a piechocie zająć budynki, z których będzie mogła znisz¬ 
czyć działka wroga Przy pomocy dosyłanych cały czas inży¬ 
nierów zajmij jak najwięcej budynków, w końcu przystąp do 
dzieła zniszczenia Pentagonu. 





















































Misja 2: Operation Hostile Shore 


Zniszcz obronę wybrzeża i rozstaw bazę fme za bli¬ 
sko lądu!). Produkuj czołgi Rluno oraz lodzie podwod¬ 
ne Z pomocą tanków rozpraw się z niewielką bazą 
Aliantów na południowym zachodzie, a lodzie podwod¬ 
ne wyślij w celu zniszczenia floty wroga 


Misja 3: Operation Big Apple 


Montaż psycho-wzmacniacza w Nowym Jorku. Za¬ 
cznij rozbudowę bazy i czekaj na czterech Psi-Corps 
Trooperów, przy ich pomocy przejmuj jednostki wro¬ 
ga atakujące bazę. Wytrenuj trzech inżynierów do prze¬ 
jęcia szybów naftowych na południu. Nie zapomnij a pie¬ 
chocie do ich obrony. Zacznij masowo wypluwać Rhi- 
no i zgromadź je w północno-wschodnim rogu mapy. 
Po drodze zniszcz małe fortyfikacje alianckie Kiedy 
dnjedziesz do bazy przeciwnika, zniszcz wszystko po¬ 
za Battle Labem, zaczynając oczywiście od Construc* 
tion Yard. Inżynierami przejmij laboratorium. 

Za chwilę zacznie się pięciominutowe odliczanie i trze¬ 
ba w tym czasie zrobić jak najwięcej Flak Trooperów. 
Alianci przyślą naprawdę potężny desant z zamiarem 
zniszczenia wzmacniacza. Czołgi, rakieciarze piecho¬ 
ta... Trzymajcie się towarzysze! Kiedy wzmacniacz się 
uaktywni, wróg przestanie być groźny. 


Misja 4: Operation Home Front 


eańczycy postanowili zadać cios w plecy ata¬ 
kując wschodnie rubieże imperium. Obstaw reakto¬ 
ry dziatkami przeciwlotniczymi do obrony przed Har- 
rierami. Zacznij masową produkcję Rhino, możesz też 
pceksperymentować z Terror Dronami Jak najszyb¬ 



ciej zbuduj radar Możesz zwodować kilka lodzi pod¬ 
wodnych do zabawy z koreańskimi niszczycielami. Zniszcz 
pierwszy desant wroga i czołgami pojedź na wschód, 
gdzie trwa budowa bazy Zrównaj ją z ziemią, a na 
koniec zatop niszczyciele 


isja 5: Operation City of Lights 



iapakuj budynek na północy piechotą, Pozbądź 
się blokady drogowej, strzelając do beczek. Resz¬ 
tę Conscnptów poślij do budynku na zachodzie i po¬ 
zbądź się okopanych tam aliantów. Po oczyszcze¬ 


niu szybów z wrogich jednostek, przejmij je inżynie¬ 
rami. Metodą garnizonowania budynków przesuwaj 
się powoli w kierunku wieży Eiffla, az w końcu do 
niej dotrzesz. Trzech Tesla Trooperów postawionych 
obok wieży zapewni niezły pokaz fajerwerków. Po¬ 
zostaje tylko wykończyć niedobitki. 


isja 6: Operation Sub-Divide 


mi oba budynki, Udaj się na połut 
lętyrn snajperem zabij wszystkich 
ga. Kontrolowanym Gnzzlym 
perem wyczyść jak najwięcej jednostek z ol 
tu Dwoma szpiegami wejdź do elektrowni. Kiedy, 
zasilanie, snajperem wystrzelał pozoj 
rzy i agentów ochrony prezydenta Jest 



\]fj, - *'• - 



Masz kwadrans na zgromadzenie sil do odpar¬ 
cia koreańskiego ataku Zbu¬ 
duj DUŻO lodzi podwodnych 
i każ im czekać na północ¬ 
nym zachodzie bazy. obok 
wysepki z małym bunkrem. 

Można tez napakować bun¬ 
kier piechotą - właśnie tam¬ 
tędy płynąć będą niedługo 
Koreańczycy. Udana zasadz¬ 
ka oznacza wyrżnięcie więk¬ 
szości okrętów wroga. 

Kilka można zostawić przy 
życiu zaprowadzą nas do 
amerykańskich łodzi straży przybrzeżnej. Czas na 
zniszczenie głównej bazy Amerykanów. - Dread- 
noughtami z daleka pozbądźcie się wieżyczek Pnsm, 
a łodziami podwodnymi wbijcie się do środka. Zniszcz¬ 
cie wszystko co stoi 


Misja 7: Operation Chrono Defense 


Warto zbudować trzy. cztery żniwiarki. Stały do¬ 
pływ gotówki jest kluczowy. Buduj działka Sentry i Flak 
do obrony bazy. Możesz wybrać się do pobliskiej wio¬ 
ski (zachód) i zniszczyć pojazd propagandowy nagro¬ 
dą iest skrzynka z kasą. Psami obstaw reaktory i wie¬ 
żę radarową - będą się do nich dobierać imperialistycz¬ 
ni szpiedzy Czwórką inżynierów przejmij szyby naftowe 
i Tech Outpost na wschodzie Postaw tam kilka dzia¬ 
łek przeciwlotniczych. Zacznij robić masówkę Apoca- 
lypse Tanków. Cewki Tesli poradzą sobie ze wszystkim, 
jednak grupy Prism Tanków trzeba przechwytywać za¬ 
nim dotrą do bazy Nie zapominajcie o zwiadzie' 
. 


isja 8; Operation Desecration 



Pierwszy desant piechoty zniszcz przy pomocy De- 
sołatora. Rozmieść po kilku żołnierzy w bunkrach przy 
rafinerii i innych strategicznych punktach. Warto zo¬ 
stawić kilka Apocalypse Tanków w bazie - zbuntowa¬ 
ny generał kilka razy spróbuje ataku w najmniej ocze¬ 
kiwanym momencie. Produkuj jak najwięcej Apoc'ów 
i zniszcz nimi bazę wroga przy pomniku Waszyngto¬ 
na. Nie przegap psycho-wzmacniacza nieopodal. Kie¬ 
dy pozbędziesz się wszystkich zbuntowanych prze- 
szkadzaczy, inżynierem zajmij Biały Dom. 





mi, których trzeb* 
wiać. Niszcząc 
a zyskasz i 
budynki Kilf 
iznlszę 

jghtami zniszcz v\ 
zyczki Pnsm (uwaga na SEAli 
a przetransportowanymi a 
gami Apocalypse rozpraw się 

prze- 


z resztą budynków 
jęciu inżynierem Bettle Laba na mapie 
kacja urządzenia kontroli pogody. Wy 
tam rakietę z głowicą atomo 


3 się lo- 




Ic 


Misja 11: Operation Red Reuolution 


^em 

Yunm. Rozbudui bazę i 
lami zniszcz wroga w okolicy si 
dzie. Inżynierami przejmij szyi 
licy kilka Apoców dla oc 
go. Ustaw swoje siły 
(południowo-wschodni róg) V 
porieślij tam Kirova, Zbuduj 
lotniczy eh na północy i wschodzie bazy. 
jak największą ilością Flak Trooperów, 
czysz robić silos atumowy nadani 
mada Yurieyo Do zniszczenia Ki 
dwa trafienie atomówki - nie daj 
się w okolice silos 


i farmą 
omecznftści 
lek przeciw 
IB 



Trzema Psi-Corpami przejmij dwóch Gl pilnujących 
koszar i Battle Laba. Przejmij inżynierów i zajmij ni- 


Misja 12: Operation Polar Storm 


Szybko rozbuduj bazę i wytrern, 
rzy. Zniszcz z ich pomocą atak teleportuj. 

Kilka działek Flak dookoła bazy skutecznie 
rakieciarzy, którzy w tej misji przylatywać 
dzo często. Kilkoma lodziarni podwodi 
ki wroga i resztki floty w północno 
cu mapy. Przejedź się tam czolgar 
merami aby zająć budynki. Zbuduj febr 
produkcję Apoców (kaź im bronić 
Dalsza taktyka jest prosta Chror 
ze być zniszczona bronią atomową, więc 
bi|ać się centymetr po centymetrze przez nii 
wicie zmasowaną obronę dziesiątek Prism Toweró 
Pillboxów i wyrzutni rakiet Patnot. 



















































W Bpami najem niedawno o po- 


WBOuąrym projakne polskiego *«r- 
wiBU dla .zaawansowanych' 
graczy Po kilku miesiącach 
prac nadszadl wreszcie mo¬ 
ment premiery Pod adresom 
http .//gracz net znajdziecie kil¬ 
ka działów poświęconych kon¬ 
kretnym typom gier łub nawal po¬ 
jedynczym tytułom | Ouake 
World). Zespół redakcyjny liczy 
około 40 osób od łat działających 
na scenie gier oni ma Najpopu¬ 
larniejsze w chwili obecnej dzia¬ 
ły to łpp gracz nat, zajmujący 
się strzelaninami fint person par- 
spactiw, ca. gracz nat. po¬ 
święcany bardzo papulemwnu CD- 
UNTERSTHKE craz ąuakewarłd 
gracz net, centrum hardco- 
re owego światka QW W raeda 
lekie] przyisłoścl planowane 
jest uruchomianie kolejnych 
działów poświeconych najbardziei 
znanym r odi afr sn gar (FTT5, RFC) 
Serwie pomada tez ogólnodostęp¬ 
ne larum dyskusyjno Pozdrawia 
my redakcję i tyczymy sukcesów* 
ona 

X5reality |http //www. x*ro- 
elity comj zaczyna podupadać 
Strona mająca wstrząsnąć ma¬ 
łym rynkiem serwisów spor¬ 
towych' po raz kolejny w ciągu 
dwóch tygodni ma kilkudniową 
przerwę w działaniu Dział ak¬ 
tualności jest bardzo ubogi w po¬ 
równaniu z konkurencją a na do 
da tak odszedł jedyny r ep orte r po¬ 
trafiący aokawis prać o turniejach 
-IznO Plotki głoszą za X5R przy¬ 
nosi szefostwu (Hakeam. Sujoy I 
dochody rzędu BO-100 tys. dnia 
rówroczma Ciekawa jak długo 7 
DDD 

Stwa Gibson kupi) Muiy ago 
z CHUS, a efektom ich współpra¬ 
cy okazał się serwis ShackES 
(http 7/www ahackos. com). 
Ubóstwo grafiana kaurastuje z bar¬ 
dzo ciekawymi artykułami i wia¬ 
domościami za światka .pruli 
sjonnłnych graczy' ShackES war¬ 
to odwiedzać codziennie, zaraz 
po wtcyas na hflp//wwwcadadj«l 
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BABBAGES CPL 



W iek dwudziesty CPL zakoń¬ 
czyła kolejnym „stutysięcz¬ 
nym" turniejem w sercu 
Teksasu. Tym razem misternie ukła¬ 
dany przez fanów scenariusz wyda¬ 
rzeń rozpadł się juz po kilku rundach 
wstępnych. Nastąpiła bezlitosna 
rzeź faworytów. 



na zawietrzną po ciekawym me¬ 
czu na T2 (26: 19). Kilka me¬ 
czy później trafi! na nową nadzie¬ 
ję wschodniego wybrzeża, cK-czm, 
i poległ 25: 11 na T4. Ostatecz¬ 
nie zajął siódme mieisce. bardzo 
odległe od oczekiwań fanów 
i dziennikarzy próbujących prze¬ 
powiadać przyszłość. 


OSTATECZNA KOLEJNOŚĆ 
PIERWSZEJ ÓSEMKI 


1. ZeRo4 
2. LakermaN 
3. DOOMer 

4. c3 

5. czm 
G. blokey 
7. fatality 

8. Elan 


Prozac (25: 15 T4), a zaraz po¬ 
tem drugi zawodnik tego klanu 
- Aim (8: 0 ZTN3DM1). Podob¬ 
nie skończył Blue - przegra! trzy¬ 
dziestoma fragami z Excaliburem 
na T4 i mecz z Elanem po pro¬ 
stu sobie odpuścił. Tak wielka po¬ 
rażka zwróciła uwagę kwakowej 
policji, która po trwającym 
tydzień śledztwie udo¬ 
wodniła. ze porażka Blue 
została spowodowa¬ 
na nieprawidłowymi 
ustawieniami jednego 
z graczy. CPL przyzna¬ 
ło się do błędu i osło¬ 
dziło Izy Blue, przyzna¬ 
jąc mu miejsce 9-16. 

Zdecydowanie naj¬ 
większym rozczaro¬ 
waniem była postawa 
człowieka z marmuru 


Zaczęło się od Makaveliego, wice¬ 
mistrza Razer CPL. Pokonał go naj¬ 
pierw członek szwedzkiego Allstars, 


- Fatality. W połowie drabinki tra¬ 
fił na jeszcze jednego członka Al¬ 
lstars, Treble, który wykopał go 


Dokładnie połowa graczy po¬ 
chodzi spoza USA. Brawo Eu¬ 
ropa 1 Timber nazywający sie- 
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ANIOŁ NA SPOWIEDZI 




bie „najlepszym graczem Wiel¬ 
kiej Brytami" nie wszedł do 
ósemki, ustępując mieisca 
ziomkowi Blokeyowi. 

Podczas imprezy rozegra¬ 
no tez turniej kobiet, pod nie¬ 
obecność Kornelii wygrany po¬ 
nownie przez Succubus. Za¬ 
wody w COUNTERSTRIKE 
zdominowali goście z Europy. 
Zwycięży! klan Eyeballers, 
zabierając trzecią część pu¬ 
li 1 5 000 dolarów. 

Rok 2001 upłynie pod zna¬ 
kiem 0UAKE3 i CS. Gra dla kam- 
perów, jak twierdzą złośliwi, 
bardzo po¬ 
doba się An- 
gelowi... % 


Szef CPL. Angel 
Munoz, odpowia¬ 
dał na pytania czy¬ 
telników Challenge 
World (http;//www. 
challenge-world. 
com) Poniżę) przed¬ 
stawiam skrót naj¬ 
ważniejszych wia¬ 
domości zawar¬ 
tych w wywiadzie. 

- CPL me planu¬ 
je na razie wycho¬ 
dzić poza gry FPP 
i ich odmiany 

- wciąż istnie¬ 
je możliwość wy¬ 
dania gry zrobio¬ 
nej dla CPL przez 
jednego z mniej zna 
nych developerów 

- trwają za¬ 
awansowane roz¬ 
mowy z przed¬ 
stawicielami jed¬ 
nej z lig online. 

mające na celu uruchomienie 
projektu „Amatorskiej Ligi CPL" 
- zostanie uruchomiony global¬ 
ny system rankingowy, wspoma¬ 


gający proces rozstawiania 
graczy na turniejach 

- rok 2001 przyniesie tyle 
samo turniejów COUNTER 
STRIKE, co Q3 

- planowany jest mały tur¬ 
niej „irwitational" w nowych biu¬ 
rach CPL (marzec) 

- CPM jest mile widziane ja¬ 
ko platforma nieoficjalnych tur¬ 
niejów podczas imprez CPL An¬ 
gel twierdzi, ze me zna MOD- 
-a i chciałby go poznać 

Nie wspomniałem o pytaniu 
Kulprita i odpowiedzi na me - 
musicie pofatygować się pod 
wskazany adres i znaleźć je wła- 
snooczme. % 


wyścigi konne, walki bokserskie 
itp. Niektóre ? cyberkafe/ek prze¬ 
kształcono wręcz w zakamuflo¬ 
wane kasyna gry. 

Okazało się przy okazji ze ma- 
lezyjskie salony gier nie różnią 
się wcale od polskich. Dominu¬ 
jący w tym rejonie COUNTER 
STRIKE wywołuje tak wielkie emo¬ 
cje, ze czasem dochodzi do rę¬ 
koczynów kończących się roz- 


COUNTER STRIKE ZAMKNIĘTY 


Władze Malezji z dnia na dzień 
zamknęły wszystkie kluby i kawiar¬ 
nie internetowe oraz salony gier 
działające na terenie kraju. Przy¬ 
czyną tej decyzji jest chęć pozby¬ 
cia się nielegalnych zakładów na 


lewem krwi, połamanymi koń¬ 
czynami i wydłubanymi oczami. 

Rodzice wreszcie mają spo¬ 
kój, gracze wracają do swoich 
modemów. Oby nasz piękny kraj 
nie poszedł w ślady Malezji. 


tran 

Zakończony niedawno największy polski 
turnia) 03, Cybarland Gama League, uzna¬ 
na za udany i zaczęto przygotowania do ko* 
lt|na| edycji. mająca] odbyć się w marcu lub 
kwietniu tuszącego raku Organizatorzy roz¬ 
ważają możliwość przeprowadzenia zawo¬ 
dów w dwie gry na raz 103 i CS), co wią¬ 
załoby się jadnak i podwojeniem liczby uczest¬ 
ników Rozwiązaniom prahlamnw czasowych 
byłoby w takim wypadku wynajęcie obiek¬ 
tu mogącego pomieścić około 300-500 osób 
1 przyjęcia modeiu CPL - wielkiego LAN-par¬ 
ty połączonego z turniejem Duża frekwen¬ 
cja na finałach byłaby zapewniona 

tran 

W połowie grudnia trafił do sklepów dłu¬ 
go oczekiwany dodatak do 0UAKE3 - TE¬ 
AM ARENA Obszerniejsza recenzja znaj¬ 
dzie się w marcowym n u me rze peama. apaw- 
sza wrażenia aą raczę| pozytywne Gra jeat 
w końcu dojiracnwana urozmaicona, ale tez 
ruaco wolniejsza EBa wadu będzie jednak .prze 
kombinowana" 1 nie wróżę )ej popularności 
wśród atarych fanów daathmatcha 
ann 

Po Sieci krąży amatorski film z zapisem 
incydentu, do ktnrago doszło na turnieju Bob- 
bagea CPL Bilchalayer zadaje dwa basy trzy¬ 
mającemu kamerę, będącemu pod wpływam 
alkoholu (klockowi Atak, który w Połaue skoń¬ 
czyłby się zapewne totalną demolką budyn¬ 
ku, nie epnwodowal rozlewu krwi Dziewię- 
ci o mego wy film znajdziecie na etronie 
http Jł wwwahackae. com 
tran 

Reprezentacja Rosji, znaszający najlep¬ 
szych zawodników kraju klan Formoza, przy¬ 
jadzie na finały taśmowych mistrzostw Eu¬ 
ropy Styczniowa impreza wryłam najlepszy 
zespół Starego Kontynentu Oprócz Rosjan 
wystąpią klany Allstars Evol Pour Kinga 
i Ocrana 

tran 

Piąta adycja francuskiego turnieju LAN 
Arena odbędzie się już za kilkanaście dni 
Najlepsze drużyny narodowe Europy zjawią 
się prawie w komplecie, e faworytami do zwy¬ 
cięstwa są Skandynawowie i Rosjanie 
nnn 

Abuse i Spaok Easy organizują kulopią edy¬ 
cję Lansaiuty, tym razem z pulą nagród go¬ 
tówkowych wynoszącą prawa 4000 USD. Znoś¬ 
ny regulaminu są dwie 
- teamplay zamiast 
1 v 1 oraz 03 zamiast 
CPM Szkoda! 
nnn 

Kolejny odcinek sa¬ 
gi pod tytułem JWnia- 
)s, na które warto |»- 
chać Dumaj praże ń 
tujemy Babhagss CPL 


























Związek Sowiecki miał dobry wywiad wojsko¬ 
wy, ukryty za skrótem GRU (Gfawnoje Razwie- 
docznoje Uprawlienije]. To fakt niepodważalny; 
po upadku komunizmu ujawniono i zdekonspi- 
rowano wielu sowieckich agentów zajmujących 
wysokie stanowiska w hierarchii tzw. 
państw kapitalistycznych i wciąż me 
wiadomo, ilu leszcze z nich pozosta¬ 
ło. Sowieci dysponowali tez godnym 
szacunku kontrwywiadem, który 
latami skutecznie bronił swoje¬ 
go kraju przed infiltracją obcych 
agentów. Dopiero satelity zwia¬ 
dowcze ujawniły przed Ameryka¬ 
nami wiele dotąd pilnie strzeżo¬ 
nych sowieckich tajemnic 
Trudno więc się dziwić, ze szpie¬ 
dzy byłego ZSRR to ściśle wyselek¬ 
cjonowana elita ludzi o wyjątkowych 


umiejętnościach, kształconych latami w spe¬ 
cjalnych ośrodkach. Kilku z nich - ryzykując śmier¬ 
cią - uciekło iednak na Zachód, nie wytrzymu¬ 
jąc psychicznej presji komunistycznej władzy. 
Wśród nich znalazł się także Władimir Rezun 
ve! Wiktor Suworow (kto wie, jakie jest jego 
prawdziwe nazwisko...), który pod koniec lat 



70. wybrał wolność, uciekając z Wiednia do Wiel¬ 
kiej Brytami. Nie wiadomo, czy już wtedy pla¬ 
nował napisanie książek historycznych; swoje 
perypetie szpiega opisał w książce „Akwarium", 
przy okazji opiewając doskonałość sowieckich 
służb wywiadowczych. 

Świadectwo byłego agenta wywiadu budzi 
zawsze masę wątpliwości. Niełatwo 
ocenić, czy Suworow rzeczywiście 
był szczery, kiedy opisywał swoje 
przygody i kreślił obraz omnipoten- 
cji GRU. Być może to zwykła dez¬ 
informacja: obrazy malowane do¬ 
skonałym piórem wiedeńskiego 
agenta wydają się czasem niepraw¬ 
dopodobne. a już na pewno moc¬ 
no podkoloryzowane. Temat jego wspo¬ 
mnień skwitujemy więc krótko być 
może me są prawdziwe, ale zosta¬ 
ły świetnie napisane i czyta się je 
jak dobrą powieść 


Robot n i czo- chłopska 


Pod koniec I wojny światowej na pola bitwy 
wypełzły niezdarnie pierwsze czołgi. Od tego 
czasu zaczął się triumfalny pochód broni pan¬ 
cernej, którego apogeum przypaść miało na la¬ 
ta „blitzkriegu". W 1937 roku niemiecki ofi¬ 
cer Heinz Guderian opublikował dzieło „Achtung. 
Panzer!" („Uwaga, czołgi!”), w którym zreasu¬ 
mował strategiczne założenia zastosowania bro¬ 
ni pancernei na polu walki. We wrześniu 1939 
teoria wojny błyskawicznej stała się praktyką, 


a Polska jako pierwsza odczuła na sobie cios 
pancernych klinów Wehrmachtu. 

Przyzwyczailiśmy się juz do obrazów militar¬ 
nej potęgi Niemiec, malowanych przez histo¬ 
ryków. Ale wciąż mało wiemy o prawdziwej po¬ 
tędze. która czaiła się za wschodnią granicą Pol¬ 
ski i jak sęp rzuciła się 17 września na trupa 
naszego kraju. Dane o sowieckiej kampanii wrze¬ 
śniowej są szokujące: ZSRR przygotował do ata¬ 
ku na skrwawioną Polskę armię, w której skład 


Podstawowe typy ciolgów 
Armii Czerwonej (1941) 

T-26 - zmodernizowany czołg lekki konstruk¬ 
cji angielskiej firmy Vickers. Zbudowano oko¬ 
ło 10 000 sztuk. 

T-28 - trzywieżowy czołg średni konstruk¬ 
cji własnej. Miał armatę 76 mm. Zbudowa¬ 
no około 500 sztuk. 

BT - lekki czołg kolowo-gąsienicowy. Po zdję¬ 
ciu gąsienic rozwijał prędkość do 80 km/h. 
Miał działko kalibru 37 lub 50 mm (zależnie 
od odmiany). Zbudowano około 10 000 sztuk. 

T-34 - czołg średni jednowieżowy z działem 
kalibru 76 mm. Do 1941 roku zbudowano oko¬ 
ło 1200 sztuk. W sumie przez całą II wojnę 
światową - ponad 33 tysiące sztuk różnych 
odmian. 

KW - czołg ciężki z działem 76 i 100 mm. 
Do 1941 roku zbudowano około 600 sztuk. 
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Suworow 

rewizjonista 


Nie poprzestając na me- 
muarach, Suworow wziął 
się za sprawy poważniejsze: 
rewizję historii. Napisał 
i wydał trzy książki, które 
wzbudziły znacznie poważ¬ 
niejsze kontrowersje niz opis 


działalności szpiegowskiej prowadzonej pod no 
sem „kapitalistów". Te trzy 


skoro nie tylko wojnę wygrał, ale i potrafił na 
tyle sprytnie pokierować grą polityczną, że w na¬ 
stępstwie zwycięstwa udało mu się opanować 
połowę Europy. Ale historycy uparcie przypi¬ 
sują mu zaćmienie umysłu-w 1941 roku Sta¬ 
lin musiał wedle ich opisów mieć najgorszy rok 
w swojej karierze. 

Suworow temu bynajmniej nie przeczy. Rok 
1941 w jego wersji był dla Stalina rokiem wiel¬ 
kiej klęski. Ale me dlatego, że musiał oddać Niem¬ 
com prawie całą europejską część ZSRR. Nie dla¬ 


ksiązki to: „Lodołamacz", 
„Dzień M" i „Ostatnia repu¬ 
blika". Ich wspólnym celem 
jest jedno - mają udowod¬ 
nić, ze Stalin spóźnił się za¬ 
ledwie o kilka dni z atakiem 
na Niemcy, a Hitler - wyko¬ 
nując samobójcze posunięcie 
i napadając na ZSRR 21 czerw- 
ca 1941 roku-chcąc ne chcąc 
uratował Europę przed so¬ 
wiecką nawałą i idącym krok 
w krok za nią komunizmem. 

Taka teza nie podoba się 
historykom. Od lat oficjalna 




historia bazuje na sowieckiej wersji, która po¬ 
suwa się wręcz do robienia ze Stalina idioty. 
Nie wiadomo dlaczego - przecież trudno po¬ 
dejrzewać „batiuszkę" o zupełną głupotę, 


tego, że poniósł niewyobrażalnie wielkie straty, 
bezpowrotnie gubiąc większość ogromnej siły Ro¬ 
botniczo-Chłopskiej Armii Czerwonej. Według Su- 
worowa rok 1941 stał się dla Stalina końcem 


jego politycznej rozgrywki, zmierzającej do pod¬ 
bicia całej Europy, a w perspektywie może i świa¬ 
ta. O krok od wielkiego rozdania Stalin został 
zmuszony do rejterady za Ural i skoncentro¬ 
wania całego potencjału militarnego, jaki mu 
jeszcze pozostał w celu odzyskania straconych 
połaci kraju. To co innego, niż prowadzić woj¬ 
nę na terytorium nieprzyjaciela... 


Liczby się zmieniają 


W książkach Suworowa az roi się od cy¬ 
tatów ze wspomnień sowieckich marszałków 
i generałów. Wszystkie one mają służyć ja¬ 
ko dowody na to. ze Stalin miał zamiar za¬ 
atakować Hitlera już w początku lipca 1941 
roku. Oficjalna historia przyznaje, że owszem. 
Stalin miał napaść na Niemcy. Ale dopiero 
w 1942 roku. Według historyków w 1941 
roku Armia Czerwona nie była jeszcze przy¬ 
gotowana do europejskiej kampanii: miała za 
mało uzbrojenia, a to będące w jej posiada¬ 
niu było przestarzałe. Suworow obala te twier¬ 
dzenia. Jeszcze dziesięć lat temu, kiedy uka¬ 
zywała się pierwsza część jego trylogii - „Lo¬ 
dołamacz", wydawała się raczej książką z gatunku 
political fiction. Przytaczane przez Suworo- 
wa liczby nijak me zgadzały się ze stanem wy¬ 
kazywanym we wszystkich dostępnych źró¬ 
dłach, na których bazowali inni historycy. Ale 
czasy się zmieniły... 


pancerna pięść 

zin, kryjący się pod po¬ 
etyckim pseudonimem Jó¬ 
zef Stalin, posiał na 
śmierć prawie 10 milio¬ 
nów ludzi na Ukrainie po 
to, żeby postawić fun¬ 
damenty przemysłu zbro¬ 
jeniowego ZSRR. Juz 
w 1928 roku marszałek 
Tuchaczewski. dziesięć 
lat później ofiara poka¬ 
zowego procesu, propo¬ 
nował Stalinowi zbudo¬ 
wanie wielu tysięcy czoł¬ 
gów. Na owe czasy była 
to bzdura, ale Stalin do¬ 
brze zrozumiał znaczenie mechanizacji i opan- 



wchodziło m. in. ponad 4000 czołgów. W tym 
samym czasie Hitler miał ich... niecałe 2000, 
a Polska praktycznie już ani jednego. 

Czołgi zamiast zboża 

Gdy Goebbels rzucił hasło „Armaty zamiast 
masła", świat zadrzał w posadach. Jednak znacz¬ 
nie wcześniej ospowaty, niskiego wzrostu Gru- 


cerzenia w nowoczesnej wojnie. Rozpoczął mor¬ 
derczą kolektywizację rolnictwa i budowę zbro- 
jemówki na wielką skalę. 

W dziwny sposób splotły się ze sobą losy pol¬ 
skiej i sowieckiej broni pancernej. Sowiecki czołg 
T-26 byl kopią angielskiego Vickersa, którego 
polska wersja nosiła oznaczenie 7TP Polacy za¬ 
stosowali w swojej mutacji silnik Diesla (innym 


po prostu me dysponowali...), podczas gdy to 
Sowieci uchodzą za pionierów dieselizacji czoł¬ 
gów ze swoim aluminiowym silnikiem W2, któ¬ 
ry stosowany byl m. in. w czołgach BT-7M i naj¬ 
sławniejszych - T-34. No i najciekawsze - w po¬ 
czątku lat 30. Polacy zamierzali kupić od Amerykanina 
nazwiskiem Christie licencję na podwozie czoł¬ 
gu kołowo-gąsienicowego i... zostali podkupie¬ 
ni przez Sowietów! 



















Przeglądając wydawane w Mo¬ 
skwie po roku 1995 publikacje 
o Armii Czerwonej, natykamy się 
na „odkryte” dane. które potwier¬ 
dzają wszystko, co Suworow za¬ 
warł w swoich książkach. Kom¬ 
pendium wiedzy o woinie sowiec¬ 
ko-niemieckiej - „Velikaya voyna 
i sostoyaschtchiy mir 1941-1945’’ 
autorstwa W. W, Pochlebkina. 
podaje oficjalne dane rozpowszech¬ 
niane do tej pory we wszystkich 
radzieckich i wielu innych książ¬ 
kach historycznych, a zaraz obok dane ujaw¬ 
nione w 1993 roku. Różnice są uderzające. Oto 
porównanie: 



Wersja Dane 
oficjalna ujawnione 


Czołgi 

Działa artyleryjskie 
Samoloty 


5400 
37 500 
7540 


24 000 
110 000 
20 000 




Dla porównania podajmy fza tym samym 
autorem) dane o Wehrmachcie: 

Czołgi 6600 
Działa artyleryjskie 90 000 
Samoloty 13 700 


Wiele publikacji po¬ 
twierdza także skoncen¬ 
trowanie niepropor¬ 
cjonalnie wielkich środ¬ 
ków na zachodniej 
granicy ZSRR w pierw¬ 
szej połowie 1941 ro¬ 
ku, Czyli jednak coś by¬ 
ło na rzeczy..? Suwo¬ 
row już dawno 
przedstawił takie da¬ 
ne, ale nadal jest kry¬ 
tykowany przez histo¬ 
ryków. Czy prawdziwość 
jego obserwacji i usta¬ 
leń może jednak potwier¬ 
dzać jego hipotezę 1 ? To 
fakt, że nikt do tej po¬ 



ry me próbował za bardzo tłumaczyć postępo¬ 
wania Stalina i okres wielkich klęsk w 1941 ro¬ 
ku raczej pomijano milczeniem. Suworow był 
jednym z pierwszych, którzy spró¬ 
bowali zająć się tym bliżej Być mo¬ 
że więc jego hipotezy posuwają się 
niekiedy za daleko 1 ? 


Suworow 
- miłośnik faszyzmu 


Jednym z zarzutów stawianych Su- 
worowowi jest 
to. ze wybiela 
Hitlera i próbuje 
przenieść odpo¬ 
wiedzialność za 
wybuch wojny na 
Stalina. Bo Suwo¬ 
row nie tylko pi¬ 
sze o planach 
agresji, ale tak¬ 
że o „spisku" Stalina, któ¬ 
rego efektem była agresja 
Hitlera na Polskę i pcczątek 
II wo|ny światowej. Sugeru¬ 
je, ze Stalin od samego po¬ 
czątku pilotował rozwój sy¬ 
tuacji politycznej w Niemczech, 
upatrując tam zarodków po¬ 
trzebnej mu wojny europej- 





KV-1 


Potem Polacy opracowali własny czołg 
10TP z podwoziem zaprojektowanym w kraju 
na podstawie szczątkowych danych zdobytych 
od Christiego przed zerwaniem transakcji. Był 
on zdumiewająco podobny do sowieckiego czoł¬ 
gu BT, powstałego na bazie amerykańskiego pod¬ 
wozia. W 1938 roku został uznany za nieprzy¬ 
datny do działań bojowych między innymi ze wzglę¬ 



du na słaby stan polskich dróg i konstrukcję 
zarzucono. Polska doktryna wojenna zakłada¬ 
ła jedynie działania na własnym terytorium, ale 
Sowieci - którzy dobrych dróg też nie mieli - 
zbudowali około 10 000 egzemplarzy różnych 
odmian lekkiego czołgu kolowo-gąsienicowego 
BT. Czyzby byli az takimi ignorantami? 


Podstawowe typw czołgów 
Wermachtu (1941) 

Pzkpfw I - czołg lekki (w zasadzie tankietka) 
z karabinem maszynowym 20 mm. Do 1941 
roku wybudowano około 1000 sztuk różnych 
odmian. 

Pzkpfw II - czołg lekki uzbrojony w działko 20 mm. 
Zbudowano ok. 300 sztuk do 1941 roku. 

Pzkpfw III - czołg średni uzbrojony w dział¬ 
ko 37 mm lub armatę 50 mm (zależnie pod 
wersji). Do 1941 roku zbudowano nieco po¬ 
nad 1000 sztuk różnych odmian. 

Pzkpfw IV - czołg średni uzbrojony w arma¬ 
tę 50 lub 75 mm Do 1941 roku wybudowa¬ 
no ok. 800 szt. różnych odmian. 

Pzkpfw 38 (t) - czołg lekki czeskiej firmy Sko¬ 
da. Uzbrojony w działko 37 mm. Do 1941 ro¬ 
ku wybudowano ok. 600 sztuk. 


Nasz kraj ze swymi 120 czołgami 7TP i jed¬ 
nym prototypem 10TP pozostawał daleko w ty¬ 
le za ZSRR. Na każdy polski czołg przypadało 
około 100 sowieckich T-26, 100 BT i co naj¬ 
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mniej 20 czołgów innych typów produkowa-. 
nych w ZSRR. Konstrukcja czołgów w Związ¬ 
ku Sowieckim wzniosła się 
na prawdziwe wyżyny. So¬ 
wieci stali się pioniera¬ 
mi wielu technologii 
i swoistego „designu" czoł¬ 
gów, a T-34 ich konstruk¬ 
cji stał się pierwowzorem 
dla całej generacji maszyn. 

Dlatego nie powinna dzi¬ 
wić wiadomość, że 
w 1939 roku Stalin 
dysponował w sumie 
prawie 22 tysiącami 
opancerzonych pojaz¬ 
dów na gąsienicach i żadna pancerna armia 
świata (a nawet wszystkie razem...) nie by¬ 
ła w stanie zagrozić jego potędze. 

Rok 1941 

Sowieci me zasypiali bynajmniej gruszek w po¬ 
piele. Od 1939 do 1941 roku uczynili znacz¬ 
ny postęp. Wehrmacht zaatakował ZSRR i przy 
samej granicy napotkał skoncentrowane silne 
związki pancerne. Co prawda nieprzygotowa¬ 
ni do obrony Sowieci poddawali bez walki wie¬ 
le maszyn BT, mnóstwo też zniszczyły memiec- 
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skiej. Wedle tej teorii Stalin dyskretnie popie¬ 
rał Hitlera przy dojściu do władzy w 1933, za¬ 
braniając komunistycznej partii Niemiec wej- 



Łju- 
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ścia w wyborczą koalicję z socjaldemokratami. 
Już wcześniej, przed Hitlerem, Związek Sowiec¬ 
ki udzielał cichej pomocy wojskowej niemiec¬ 
kiej Reichswehrze. To fakty - dzięki nim Hitler 
objął władzę demokratyczną większością gło¬ 
sów w kraju sfrustrowanym po klęsce I woj¬ 
ny światowej, mającym oficjalnie słabą, ale dys¬ 
ponującą potajemnym zapleczem w ZSRR. ar¬ 
mię. Potem sprytną polityką Stalin doprowadził 


do podpisania paktu Ribbentrop-Mołotow 
i tym samym pozwolił Hitlerowi zrealizować plan 
podbicia Polski. 

W świetle tego, 
co pisze Suworow, Sta¬ 
lin jawi się jako niezwy¬ 
kle przebiegły i prze¬ 
widujący polityk. Ale czy 
Suworow rzeczywi¬ 
ście wybiela Hitlera? 
Nie wydaje się. Owszem, 
stawia znak równości 
między nazizmem a ko¬ 
munizmem, ale me 
jest to wcale nowe ani 
szokujące odkrycie 
Niczym nowym i nie¬ 
prawdziwym nie są tak¬ 
że jego twierdzenia 
o wspólnych korzeniach 
soqalstyczrych obu sys¬ 
temów. A w sumie - 
co to za różnica, czy Hitler był idiotą w rękach 
Stalina, czy idiotą za własne pieniądze? 

Jednak jakaś różnica musi być, skoro prze¬ 
ciw Suworowowi wysuwane są aż tak ciężkie 
argumenty. Tak czy owak - czy się przyjmie, 
czy odrzuci jego argumenty, książki Suworo- 
wa warto przeczytać i skonfrontować zawar¬ 
te w nich opinie autora z podręcznikami do hi¬ 
storii. Warto je przeczytać dlatego także, że 




po prostu „wciągają ’, skłaniając przy tym do 
refleksji. I być może każdy po lekturze zada so¬ 
bie pytanie, czy przypadkiem nie jest tak. że 
mimo powszechnego dostępu do informacji na¬ 
dal bardzo mało wiemy nawet o nieodległych 
przecież czasach... 





kie naloty. 0 tyle jednak, o ile z czołgami BT 
Niemcy radzili sobie dość łatwo, to trudniej¬ 
szy „orzech" do zgry- 
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z ' enia stanowiły so¬ 
wieckie T-34 pierw¬ 
szych serii (których 
zdążono zbudować juz 
ponad 1000 -przez nie¬ 
cały rok) i wyposażone 
w potężną armatę 
152 mm ciężkie czołgi 
typu KW-2 (było ich oko¬ 
ło setki, plus pięćset czoł¬ 
gów KW-1 z armatą 
_ 76 mm). Gdyby Wehr¬ 
macht nie spotkał na fron¬ 
cie wschodnim T-34, nie powstałaby zapewne 
„Pantera" - najbardziej zaawansowany tech¬ 
nicznie czołg średni II wojny. Ale nawet „Pan¬ 
tera" (rok 1942) nie miała silnika Diesla, cho¬ 
ciaż dysponowała 700-konnym doskonałym „ben- 
zyniakiem" Maybacha, podczas gdy niektóre czołgi 
amerykańskie „Sherman" napędzane były na¬ 
wet pięcioma sprzęgniętymi samochodowymi 
silnikami benzynowymi! 

To prawda, ze czołgi sowieckie miały wiele 
mankamentów, wynikających głównie z niedo¬ 
róbek produkcyjnych. Być może dlatego 
w czerwcu 1941 uległy znacznie mniejszej ilo¬ 


ści lepszych technicznie (choć nie - techno¬ 
logicznie) czołgów Wehrmachtu. Ale warto pa¬ 
miętać, że czołg jest bronią ofensywną. Ma lu¬ 
fę z przodu i na przedzie najgrubszy pancerz. 
W odwrocie pokazuje najsłabszy punkt: komo¬ 
rę silnikową ze stosunkowo cienkim opance¬ 
rzeniem. Inicjatywa jest metafizycznym manew¬ 
rem operacyjnym i daje pierwsze zwycięstwa 

Oznaczenia czołgów 

W Związku Radzieckim niektóre czołgi nazy¬ 
wano różnymi skrótami. BT to czołg szybki 
(Bystrochodnyj Tank), skrót KW pochodzi od 
nazwiska dowódcy armii Klimenta Woroszy- 
łowa, a IS - od inicjałów Wodza (losif Sta¬ 
lin). Ponadto przyjęto oznaczanie typów czoł¬ 
gów literą T („tank") i następującymi po niej 
cyframi (np. T-34). 

Wehrmacht nazywał czołgi dwojako Każdy ro¬ 
dzaj czołgu miał swój numer w ewidencji po¬ 
jazdów specjalnych (Sonderkraftfahrzeuge) 
oraz oznaczenie typu w numeracji rzymskiej 
z dodanym „bojowy pojazd pancerny" (Pan- 
zerkampfwagen, skrót Pzkpfw). Ponadto 
później konstrukcjom czołgów nadawano na¬ 
zwy kodowe („Pantera", „Tygrys”. „Mysz”). 
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w wojnie. Także z tego powodu czołgiści ZSRR 
w 1941 zebrali kilka kopniaków w tylne... opan¬ 
cerzenie. Co by się stało, gdyby niezwyciężo¬ 
na Robotniczo-Chłopska Armia Czerwona 
ruszyła pierwsza? $ 
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Chyba każdy z nas chociaż raz zamarzył 
sobie, żeby być pięknym i bogatym. 

0 ile to pierwsze do niedawna nie było 
zależne od nas (wiwat chirurgia 
plastyczna!), o tyle drugi cel można 
osiągnąć na kilka sposobów. 

Część z nich jest bardzo pracochłonna, 
inne mogą nie dać spodziewanych efektów 
- a to prawą rękę można stracić, 
a to pożegnać się z wolnością na dobrych 
kilka lat. Zawsze jednak pomysł był ten sam 
- jak to zrobić, żeby zarobić 
i zbytnio się nie narobić. 

Wymierną oznaką dobrobytu jest luksusowy samochód, 
dom z basenem, ogród o wielkości stadionu piłkarskiego, 
a w wersji bardziej zaawansowanej - zamek nad Loarą, 
własna drużyna koszykówki lub prywatny odrzutowiec. No 
i oczywiście dużo szeleszczących banknotów. 

Tak jak teraz pieniądz papierowy, tak niegdyś masową 
wyobraźnię podniecało złoto. Wiadomo - metal to rzad¬ 
ki. piękny i kosztowny, poza tym spełniał funkcję płatni¬ 
czą na długo przed wejściem do użycia banknotów Za grud¬ 
kę można było wybudować dom, kupić stado krów i żyć 
w dobrobycie az do śmierci. 





Legenda głosiła, iz gdzieś tam, za morzem, istnieje El¬ 
dorado - kraina obfitująca w złoto i inne bogactwa Przez 
kilkaset lat. pomiędzy wiekiem XVI i XVIII, poszukiwali jej 
konkwistadorzy hiszpańscy i portugalscy. Eldorado umiej¬ 
scawiano zwykle gdzieś w dorzeczu Onnoko lub w gór¬ 
nym biegu Amazonki, na obszarze od dzisiejszej Gujany, 
poprzez Wenezuelę i Kolumbię, po Ekwador i Peru. 





IDUALIZOWfiNY Z 


Początkowo - w związku z traktowaniem Ameryki ja¬ 
ko części Azji - źródło legendy o Eldorado stanowiły głów¬ 
nie relacje Marco Polo na temat wyspy Cipangu, na któ¬ 
rej domy miały złote dachy (w to, ze można dotrzeć do 
mej od zachodu wierzy! m.in. Kolumb]. Później doszły opo¬ 
wieści samych Indian, a być może niektóre ich zwyczaje, 
np. obyczaj Czibczów, których władca w chwili obejmo¬ 
wania rządów składał ofiarę obsypany złotym proszkiem. 

Nadzieję na odkrycie tej właśnie krainy mieli hiszpań¬ 
scy konkwistadorzy pod wodzą Hernana Corteza, którzy 
w 1522 roku wyruszyli do Ameryki Południowej. Oficjal¬ 
nie jechali krzewić wiarę i kulturę chrześcijańską na po¬ 
gańskim kontynencie oraz zdobywać nowe ziemie dla swo- 
iej ojczyzny, jednak to wizja kraju tonącego w złocie naj¬ 
bardziej pobudzała Hiszpanów do działania Wykorzystali 
to, że Indianie byli skłóceni, nie znali broni palnej oraz ko¬ 
ni. Kolejnym atutem hiszpańskich awanturników były sta¬ 
re indiańskie legendy, mówiące o powrocie ze wschodu 
jednego z bogów. Konkwistadorom udało się zniszczyć bar¬ 
dzo dobrze rozwiniętą kulturę aztecką i wybić prawie ca¬ 
ły naród Kraj okazał się zasobny, jednak do legendarnych 
bogactw Eldorado wiele mu brakowało Cortezowi wypra¬ 
wa tez szczęścia nie przyniosła - został wprawdzie am¬ 
basadorem Hiszpanii, lecz pod koniec życia oskarżono go 
o malwersacje i zmarł w niełasce, okryty zlą sławą. 



Pierwsza «poważna» gorączka złota w Ameryce to 1848 
rok i mała wioska San Francisco - właśnie wtedy odkry¬ 
to złoza złota w tym regionie. Juz rok później tysiące 
męzczyzn przyjechało do Kalifornii, zostawiając w domach 
żony i dzieci. Przybywali ze wszystkich stanów USA, ale 
nie tylko: również z Australii. Meksyku, Chin, Francji i 
Anglii. Wszyscy chcieli zarobić fortunę, ale udało się to 
tylko nielicznym. W 1848 roku przeciętny górnik zara¬ 
biał 20 dolarów dziennie, natomiast w 1852 - już tyl¬ 
ko 6 Tymczasem za chleb, kosztujący gdzie indziej 5 cen¬ 
tów, musiał płacić około dolara. Majątku dorobili się tyl¬ 
ko ci, którzy przybyli najwcześniej i mieli najwięcej szczęścia 
Najsłynniejsza chyba gorączka złota zdarzyła się w ka¬ 
nadyjskim Yukonie. Odkrycie złotego kruszcu w okolicach 
rzeki Klondike sprawiło, iz w 1898 roku 100 tys. osób z 
całego świata rzuciło cały swój dobytek, by spróbować 
szczęścia w poszukiwaniu żółtego kruszcu 
Pewna mała odnoga rzeki Klondike do dzisiaj nosiłaby 
pewnie nazwę Króliczego Strumienia, gdyby me zdarzę- 
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nie z 17 sierpnia 1896 roku. Właśnie wtedy 
jednemu z trzech mężczyzn, jak co dzień szu* 
kających kruszcu w wartkim nurcie strumyka, 
przyśnił się królewski łosoś o złotych oczach, 
pływaccy w niebiesko-zielonej wodzie. I tego 
właśnie dnia do trzech traperów uśmiechnę¬ 
ło się szczęście. 

Data ta została nazwana «dmem odkrycia* 
i od tego właśnie czasu Króliczy Strumień no- 


Juz w 1898 roku stało się ono centrum 
życia górniczego. Powstały liczne bary, re¬ 
wie z tancerkami, w kasynach wygrywano i 
przegrywano fortuny. Dawson City przezywa¬ 
ło gwałtowny rozkwit. 

Kanadyjski rząd szybko zauważył w całym za¬ 
mieszaniu niezły interes. Pijący na potęgę gór¬ 
nicy potrafili świetnie wspomóc budżet pań¬ 
stwa (podatki za alkohol), dlatego juz 13 czerw¬ 
ca 1898 roku terytorium Mon stało się samodzielną 
jednostką administracyjną, otwartą prak¬ 
tycznie dla każdego rodzaju interesów. 

Miasto było potęgą jeszcze przez rok. W1899 
roku osadnicy zniknęli tak szybko, jak się po¬ 
jawili. Wyruszyli na zachód, tysiące mil w dzicz, 
przez nie odkryte tereny Alaski, aby sprawdzić 
plotkę, jakoby tamtejsze brzegi były zasypane 
złotymi samorodkami Niewielu poszukiwaczy 
tak naprawdę zrobiło kariery w okolicach Klon¬ 
dike. Jak na ironię najczęściej me byli to gór¬ 
nicy, lecz ludzie, którzy doszli do wniosku, iż 
łatwiej jest wypłukać złoty piasek z kieszeni gór¬ 
ników niż z zimnej wody. 




W Polsce złoto wypłuki¬ 
wano ze strumieni rzecznych 
juz w X wieku. Prawdziwa go¬ 
rączka złota rozpoczęła się 
w wieku XII i trwała blisko 
dwieście lat. Kruszec wypłu¬ 
kiwano w okolicach Złotoryi, 
Lwówka Śląskiego, a także 
w Karkonoszach, na Pogó¬ 
rzu Izerskim oraz w rejonie 
Głuchołaz i Złotego Stoku. 

Najbardziej eksploatowa¬ 
ne były okolice Złotoryi. 
Piaski złotonośne występo¬ 
wały tam w dolinie Kaczawy. 
Juz w 1211 roku osada gór¬ 
nicza Aurum dostała prawa 
miejskie W kolejnych latach 
si nazwę Strumienia Bonanza Po raz pierw- jej nazwy zawsze wiążą się ze złotem: Aureus 

szy w Kanadzie odkryto złoto. Pokłady odna- Mons, Aunmontium. Goldberg, Złota Góra i Zło- 

lezione przez poszukiwaczy dzisiaj osiągnęłyby toryja. XIII wiek to istna gorączka. Z niektórych 

rynkową wartość ponad miliarda dolarów, źródeł wynika, że tygodniowo wydobywano 19 

Strumień awanturników, łowców przygód i do 25 kilogramów złota. Według jednego z ba- 

ludzi złaknionych szybkiego majątku nie od ra- daczy, złotoryjscy górnicy w ciągu 200 lat prze- 

zu wlał się do Yukonu. Ciężkie, niemal arktycz- robili 1,3 min metrów sześciennych piasków i 

ne warunki oraz odległość regionu od cywili- żwirów. Eksploatacja ustala w 1241 r., po bi- 

zowanych miast wschodniej Kanady sprawiły, twie pod Legnicą. Wzięci do niewoli kopacze tra- 

iz wieści o łatwym bogactwie me rozpowszech- fili do podległych chanom kopalń nad Morzem 

mły się w tempie błyskawicy. Fala przyszłych Kaspijskim i podobno nawet na Syberię, 

górników nadeszła dopiero na przełomie 1897 Przez kolejne lata co pewien czas wzna- 
i 1898 roku Punktem spotkania wszystkich przy- wiana była eksploatacja kopalń. W latach 1842- 

szłych i niedoszłych bogaczy była osada pomię- 43 aż 36 procent znalezionych ziaren złota 

dzy rzekami Klondike i Yukon, nazywana Daw- miało średnicę ponad 6,5 mm (dolina Zlote- 

son City. Początkowo była ona po prostu zbie- go Potoku). W okolicznych lasach do dziś wi- 

ramną namiotów, stojących w masie biota. Wkrótce dać ślady po dawnych pracach górniczych - 

potem powstało miasto, największe na zachód leje (szyby) i hałdy, 

od Winnipeg i na północ od San Francisco. 



Ze Złotoryją wiąże się również obecne wy¬ 
dobycie złota w Polsce, ale już nie na skalę prze¬ 
mysłową. Dziś czynność ta stanowi hobby gru¬ 
py entuzjastów, którzy organizują coroczne Mi¬ 
strzostwa Polski w Płukaniu Złota. Istnieją zapaleńcy, 
którzy potrafią zaraz po pracy wsiąść w samo¬ 
chód, jechać dwie-trzy godziny do Złotoryi, aby 
przez kolejne dwie godziny popłakać rzeczny pia¬ 
sek. Niektórzy wciąż wierzą w znalezienie ogrom¬ 
nego samorodka dającego bogactwo .... 


Obecnie nie ma już gorączki złota na taką 
skalę, jak w czasie odkrycia pokładów w oko¬ 
licach Klondike. Teraz jest to dobrze opłacal¬ 
ny interes wielkich korporacji, wykorzystują¬ 
cych nowoczesne technologie lub swoich pra¬ 
cowników, albo rozrywka garstki hobbystów, 
którzy zamiast na ryby jadą nad rzekę, żeby 
przepłukać trochę piachu. 

Chyba szkoda, ze te czasy juz nie powró¬ 
cą Wyobraźcie sobie - tysiące ludzi gnających 
na zachód po swoją przepustkę do bogactwa. 
Górnicy, kobiety w długich sukniach, colty ka¬ 
liber 44, bary z wywieszką «me strzelać do 
pianisty*, w każdym miasteczku szeryf, for¬ 
tuny wygrywane w karty w ciągu jednej za¬ 
ledwie nocy. No i każdy miał szansę własny¬ 
mi rękami znaleźć prawdziwy skarb - złotą grud¬ 
kę wielkości pięści. Trudno było się wtedy nudzić, 
chociaż nie było radia, telewizji, kina ani kom¬ 
puterów. Myślę, że mimo tych wszystkich nie¬ 
dogodności każdy z nas chciałby choć przez 
chwilę znaleźć się w Dawson City w roku 1898 
i spróbować przygody, która dzisiaj może być 
tylko marzeniem. 
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Bruce Lee jest powszechnie uważa¬ 
ny za najlepszego aktora sztuk 
walki wszech czasów i za główne¬ 
go ich popularyzatora w zachod¬ 
nim świecie. Jego syn Brandon 
stał się symbolem młodego 
pokolenia. Najsłynniejsze 
filmy, w których grali głów¬ 
ne role - „Wejście smoka 1 ' 
i „Kruk", weszły na ekrany 
kin już po ich niespodziewanej 
śmierci. Nawiedzeni wielbi¬ 
ciele talentu panów Lee 
przekonują, że oba zgony 
były sfingowane, a Bruce 
i Brandon leniuchują 
na tropikalnej 




wyspie. 


Deney 


, Smok 
ze smoczkiem 




Rodzice Bruce'a byli śpie¬ 
wakami. Występowali w słynnej 
Operze Kantońskiej i często wyrusza¬ 
li w dalekie tournee. Do USA pojechali na 
kilkumiesięczne występy, jednak postanowili 
zostać w tym kraju do końca II wojny światowej. 


Ich kolejne 
dziecko (czwarte) 
urodziło się w San Francisco 
27 listopada 1940 roku: W me¬ 
tryce wpisano Bruce Lee, jednak na¬ 
prawdę rodzice nadali mu chińskie imię 
Jun-Fan (amerykańskie „Bruce" do me¬ 
tryki wpisała ponoć... położna!). Nieprzy¬ 
padkowo. Jun-Fan oznacza po chińsku „po¬ 
wróć znowu". Po latach spełniło się ży¬ 
czenie rodziców. 


Miody Bruce dorastał w świecie show-biznesu. Przez 
jego dom przewijali się najsłynniejsi reżyserzy i aktorzy 
Hongkongu. Dzięki staraniom ojca młody Lee już w wie¬ 
ku sześciu lat otrzymał swą szansę na debiut filmowy. 
Później coraz częściej grywał w filmach i w wieku kilku¬ 
nastu lat stal się osobą rozpoznawaną na ulicy. 

Hongkong w latach pięćdziesiątych nie był zbyt bez¬ 
piecznym miastem, a Bruce nie miał charakteru ła¬ 
godnego baranka. Często wdawał się w różnorakie 
burdy i bijatyki. W jednym z młodocianych gan¬ 
gów poznał młodego Cheung Chuk Hinga (póź¬ 
niej znanego jako Wiliam Cheung), któ¬ 
ry trenował styl Wing Chun u mi¬ 
strza Yip Mana. Mistrz Man 
rozpalił w młodym Chińczy¬ 
ku miłość do sztuk walki 
(już wcześniej ćwiczył tai 
chi pod okiem ojca). Bru¬ 
ce trenował szaleńczo. 
Potrafił przez kilkanaście 
godzin bez przerwy 
ćwiczyć rozmaite tech¬ 
niki. Czasem krytycz¬ 
nie podchodził do 
rzeczy wykładanych 
przez starego mi¬ 
strza, czym nieraz 
doprowadzał go 
do furii. 
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Po skończeniu szkoły średniej Lee 
wdał się w walki gangów na tere¬ 
nie rodzinnego miasta. Wiele już 
potrafił i wykorzystywał swoje umie¬ 
jętności bez skrupułów. Aby unik¬ 
nąć kontaktu z wymiarem sprawie¬ 
dliwości, Lee musiał wyjechać (wró¬ 
cić) do Stanów. 


Jun-Fan Kung-Fu Institute 

Imał się różnych zajęć. Pracował w podrzęd¬ 
nych restauracjach, dorabiał jako tancerz. Po kil¬ 
ku latach rzucił pracę i podjął studia na Wydzia¬ 
le Filozofii Uniwersytetu w Seattle. Niedługo po¬ 
tem poślubił Lindę Emery, studentkę medycyny 
szwedzkiego pochodzenia. Zarabiał udzielając pry¬ 
watnych lekcji kung-fu. Początkowo w parkach, 
na podwórkach i w zaułkach, później w założonej 
za namową swoich uczniów szkole Jun-Fan Kung- 
-Fu Institute. Jego metody nauki i styl walki szyb¬ 
ko zyskały zwolenników. Działo się tak również dla¬ 
tego, ze Bruce na swoje lekcje przyjmował ludzi 
wszystkich ras i wyznań. Spotkało się to z dez¬ 
aprobatą ortodoksyjnych mistrzów chińskich sztuk 
walki, którzy byli przekonani, że wiedzę przodków 
powinni kultywować tylko ludzie pochodzący z Pań¬ 
stwa Środka. Bruce otrzymał ostrzeżenie, któ¬ 
rego nie posłuchał. Szkoły nie zamknął, a wysła¬ 
nego przez mistrzów zabijakę przerobił na mia¬ 
zgę. Ostatecznie zerwał 
z tradycyjnymi warto- 
śoami sztuk walki, two¬ 
rząc nową formę 
kung-fu, nazwaną póź¬ 
niej Jeet Kunę Do. 

Czasy prawdziwej 
sławy miały dopiero 
nadejść Dzięki jed¬ 
nemu ze swoich 
uczniów Bruce poznał 
Eda Parkera - pierw¬ 
szego białego mi¬ 
strza kung-fu, który 
nauczył się walki na 
Okinawie. Parker za¬ 
prosił Lee do za¬ 
prezentowania swo¬ 
ich umiejętności mię¬ 
dzy pojedynkami 
staczanymi w ra¬ 
mach zawodów kung- 
-fu w Long Beach. 

Przedstawienie wzbu¬ 
dziło ogromny aplauz. 

Bruce zaprezentował 
kilka nieprawdopodob¬ 
nych uderzeń, czym 
zwrócił na siebie 
uwagę hollywoodzkich 
producentów. 
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Bruce - 

pomocnik szerszenia 



Ważne daty z życia Bruce*a Lee: 


'I 940: Bruce przychodzi na świat 27 
listopada w San Francisco. Później rodzina prze¬ 
nosi się do Hongkongu. 

1 953 : Rozpoczyna treningi Wing Chun 
Kung-Fu pod okiem mistrza Sifu Yip Mana. 

1959 : Rok wielkich zmian. Odbywa się 
premiera filmu „TheOrphan" (Sierota), najlep¬ 
szego z blisko dwudziestu filmów, w których 
młody aktor wziął do tej pory udział. Kłopoty 
w szkole i utarczki z gangami zmuszają Bruce’a do 
przeprowadzki. Wyjeżdża do San Francisco. Wkrót¬ 
ce potem przenosi się do Seattle i zostaje stu¬ 
dentem filozofii. 

1963 : Zakłada w Seattle szkolę walki 
Jun-Fan Kung-Fu Institute, 

1964 : Kolejną szkołę powołuje do 
życia w Kalifornii. Podczas pokazu walki zor¬ 
ganizowanego przez Eda Parkera zostaje 
zauważony przez ludzi Hollywoodu. Wra¬ 
ca .do Seattle i poślubia dawną szkolną mi¬ 
łość Lindę Emery. 

1965 : Na początku tego roku (lub pod 
koniec 1964) przybywa z Chin Wong Jack Man. 
Za „sprzedawanie" chińskich tajemnic białym lu¬ 
dziom wyzywa Bruce’a na pojedynek. W bardzo 
wyrównanej walce zwycięża Bruce. Na świat przy¬ 
chodzi Brandon Lee. 

1966 : Aktor przeprowadza się do Los 
Angeles, żeby występować w 26-odcinkowym 
serialu telewizyjnym „Green Homet" (Zielony Szer¬ 
szeń), w którym gra rolę azjatyckiego szo¬ 


fera o imieniu Kato (nie mylić z podobną po¬ 
stacią z serii o Różowej Panterze z Peterem 
Sellersem w roli detektywa Ćlusoe). W ciągu 
kilku najbliższych lat wystąpi jeszcze w kilku¬ 
nastu odcinkach różnych seriali telewizyjnych. 

1969 : Praca nad choreografią walk w fil¬ 
mie „The Wrecking Crew" z Chuckiem Norrisem. 
Narodziny córki Shannon. 

19 71: Do kin trafia „The Big Boss" (Wiel¬ 
ki szef), pierwszy film karate, w którym Bruce 
jest odtwórcą głównej roli. Odnosi spory suk¬ 
ces kasowy. Zarabia 3,2 miliona dolarów, cho¬ 
ciaż krytycy podchodzą do niego raczej sceptycz¬ 
nie. Mniej optymistycznym wydarzeniem jest dla 
Bruce’a list z wytwórni Warner Brothers, któ¬ 
ra rezygnuje z obsadzenia go w głównej roli w fil¬ 
mie „Warrior" (Wojownik). 

1972 : W wytwórni Golden Han/est 
Studios powstają kolejne filmy z jego udziałem: 
„Fist of Fury" (Szalone Pięści) i „Way of the 
Dragon" (Droga Smoka)*, którego Bruce jest 
reżyserem; gra również na perkusji w ścież¬ 
ce dźwiękowej. Rozpoczyna prace nad „Gamę 
of Death" (Gra śmierci), przerywa je, aby wy¬ 
stąpić w „Enter the Dragon** (Wejście smoka) 
realizowanym przez Warner Brothers. Reży¬ 
serem filmu jest Robert Clouse. To właśnie on 
dokończy w 1978 „Gamę of Death“. 

1 973 : „Enter the Dragon" trafia do 
kin. Bruce jest gwiazdą, ale jego dni są policzo¬ 
ne. Umiera 20 lipca. (mes) 


W Hollywood przygotowywano 
ekranizację przygód Zielonego Szer¬ 
szenia. Bruce otrzymał w niej rolę po¬ 
mocnika głównego bohatera. Był to 
ewenement. W tamtych czasach 
Chińczyków na ogół nie angażowano do filmów. 
Gdy scenariusz przewidywał udział skośnookie- 
go bohatera, najczęściej malowano odpowied¬ 
nio białego aktora. Niestety, serial „Green Hor- 
net“ okazał się totalną klapą. Nakręcono tyl¬ 
ko jedną serię, po czym Lee został bez pracy. 
Dorabiał sobie chałturząc. Uczył Jeet Kunę Do 
hollywoodzkich gwiazdorów, biorąc nawet do 
500 dolarów za godzinę lekcji. 

Zadziałał przypadek. Serial „Green Hornet" 
został kupiony, głównie ze względu na niską 
cenę, przez stację telewizyjną z Hongkongu. 
Odniósł tam oszałamiający sukces, a Bruce 
Lee został z miejsca okrzyknięty wielką 
gwiazdą. Posypały się propozycje ról. Bruce 
wrócił na stare śmieci. 

Po długich rokowaniach podpisał kontrakt na 
dwa filmy z wytwórnią Golden Han/est Studio. 
„The Big Boss" (Wielki szef) i „Fist of Fury" (Wście¬ 
kła pięść) - stały się wielkimi sukcesami kaso¬ 
wymi i wzmocniły ogromną juz wtedy popular¬ 
ność Bruce'a w Azji. Nie przekładała się ona 
na walory materialne. Na filmach zarobił le¬ 
dwie 15 tysięcy do¬ 
larów. Pozostało mu 
mówić, że nakręcił je 
po to, aby spopula¬ 
ryzować wschodnie 
sztuki walki. . 


Azjatycka 

gwiazda 

Ponieważ dyskusje 
na planie opóźniały pra¬ 
cę, następny film, 
„The Way of the Dra¬ 
gon" (Droga Smoka), 
nakręcił juz dla wła¬ 
snej wytwórni. Założył 
Concorde Rm Produc- 
tion. żeby mieć cał¬ 
kowity wpływ na re¬ 
alizowane przez sie¬ 
bie obrazy. We 
„Wściekłej pięści" 
gwiazdor często nie 
mógł dojść do poro¬ 
zumienia z reżyserem. 
„Droga smoka" (re¬ 
żyseria Bruce Lee, 
główna rola Bruce Lee, 
choreografia walk 
Bruce Lee) pobita 














w Hongkongu wszelkie rekordy oglą¬ 
dalności. Zwróciła również uwagę 
wytwórni Warner Brothers na fe¬ 
nomen gwiazdy Bruce’a Lee. Przed¬ 
stawiono Chińczykowi propozycję 
zagrania głównej roli w filmie 
„Wejście smoka". 

Lee nie odmówił. Starał się 
nadrobić stracone lata. co powo¬ 
dowało, ze żył w szaleńczym tem¬ 
pie. W wolnych od zdjęć chwilach 
pisał scenariusze, układał choreogra¬ 
fię walk, doskonalił technikę. Po sesjach zdję¬ 
ciowych wydawał się być kompletnie wyczer¬ 
pany. W maju 1973 roku, w trakcie nagrywa¬ 
nia podkładu dźwiękowego (tzw. postsynchronów) 
do „Wejścia smoka" Bruce źle się poczuł. Le¬ 
dwie zdązył dojść do łazienki, gdy padł nieprzy¬ 
tomny. Ocknął się dopiero w szpitalu. 

Przez pewien czas trapiły go później proble¬ 
my z mówieniem. Bardzo prawdopodobne, ze 
dolegliwości były wynikiem nadużywania haszy¬ 
szu i picia dużych ilości alkoholu; szybko zdo¬ 
byta sława uderzyła mu do głowy. 


w nie do końca wyjaśnionych okolicznościach. 
Tak jak ojciec był mistrzem sztuk walki Wie¬ 
lu wróżyło mu równie imponującą karierę. W la¬ 
tach osiemdziesiątych zagrał w kilku filmach 
Im.in. w „Kung-Fu", „Soldier of Fortune", „Show- 
down in Little Tokyo"). 
Przełomową kreacją w je- 
giem Siliphan- go karierze miała być rola 

tern, poszukując w „Kruku" [„The Crow"). 

plenerów do I stała się taką. W dzień przed 

„The Silent Fiu- planowanym ślubem akto- 

te“ filmu, któ- ra i osiem dni przed zakoń- 

rego realizacji czeniem zdjęć do filmu 

nigdy nie rozpo- Brandon zginął Podczas krę- 

częto. cenią sceny strzelaniny, ktoś 

wymienił naboje w lufie pi- 
Bruce'a olśniły stoletu. Zamiast ślepa- 

wielopiętrowe ków, strzelano prawdziwy- 

pagody. Finało- mi kulami. Zmarł na planie, 

we sceny choć ekipa przez kilka chwil 

«Game of myślała, że jego konanie to 

Deathi) miały tylko efektowna gra. Oficjal- 

rozgrywać się nie mówi się o wypadku, jed- 

w jednej z nich. nak wiele osób uważa, ze 

Kolejne piętra było to morderstwo. Film. 

miały być strze- dokończony na prośbę mat- 

żone przez coraz ki i narzeczonej Brandona 

potężniejszych techniką komputerową, 

wojowników. stal się słynnym obrazem. 

Ostatni „szef" Obecnie na srebrny ekran 
pilnować miał wkracza również Shannon, 

artefaktu - sta- córka Brucea i siostra 

rożytnego chiń- Brandona. Czy jej również do- 

skiego zwoju. sięgnie klątwa rodziny Lee 9 - 


ce'a. Według jednej - do¬ 
padli go wreszcie wy¬ 
znawcy tradycyjnych 
wschodnich stylów walki, 
z którymi Bruce miał już 
od dawna na pieńku. In¬ 
na głosi, że zmarł z rąk Ray¬ 
monda Chowa, który był 
współwłaścicielem jego 
wytwórni Concorde Film 
Production. Ponoć Chow 
nie mógł pogodzić się 
z tym, że następne filmy 
mistrza powstaną bez je¬ 
go pomocy w USA. Inna 
teoria wskazywała na ze¬ 
mstę chińskiej mafii za to, 
że Lee swego czasu odmó¬ 
wił z nią współpracy. 
Jeszcze jedna, ze zmarł 
w wyniku używania stery¬ 
dów... Która jest prawdzi¬ 
wa? Może żadna. Jedno 
jest pewne - Bruce miał 
wrogów, którzy już wcze¬ 
śniej próbowali zrobić mu 
krzywdę. Podczas krę¬ 
cenia „Drogi smoka" drew¬ 
niana belka spadła z wy- 


Scenariusz 
do filmu Bru¬ 
ce^ Lee zatytu¬ 
łowanego „Ga¬ 
mę of Death" 
nigdy nie został 
przelany na pa¬ 
pier; było to 
częstą praktyką 
w przemyśle fil¬ 
mowym Hong¬ 
kongu. Więk¬ 
szość filmów 
była improwizo¬ 
wana (co dziw¬ 
ne, Bruce'owi 
nigdy taki styl 
pracy nie odpo¬ 
wiadał). 


Nagły koniec 


20 lipca 1973 roku przebywał w domu po¬ 
czątkującej chińskiej aktorki - Betty Ting Pei, 
która prawdopodobnie była jego kochanką. Na¬ 
gle strasznie rozbolała go głowa. Betty poda¬ 
ła mu tabletkę bardzo silnego środka przeciw¬ 
bólowego - Equagesic, który Bruce popił alko¬ 
holem i poszedł spać. Jak się okazało - na zawsze. 
Podczas sekcji zwłok lekarze stwierdzili obrzęk 
mózgu i obecność w organizmie haszyszu. Ofi¬ 
cjalny powód zgonu; „nadwrażliwość na lek po¬ 
dany mu bez złych intencji przez Betty Ting Pei". 

Od razu jednak powstało wiele hipotez do¬ 
tyczących prawdziwej przyczyny śmierci Bru- 


Pomysł na 
film narodził się 
w 1971 roku 
podczas wypra¬ 
wy do Indii, któ¬ 
rą aktor odbył 
wspólnie z Ja¬ 
mesem Cobur- 
nem i Stirlin 


sokości czterech 
metrów dokładnie 
w mejsce, gdzie miał 
stać Bruce. Wte¬ 
dy uznano to za przy¬ 
padek. 


Brandon Lee 


W ceremonii po¬ 
grzebowej brał udział 
jedyny syn Bru- 
ce'a Lee. Bran¬ 
don. On również miał 
zginąć tragicznie, 


Wśród hollywoodzkich studentów Bruce'a znajdowali się między innymi tacy aktorzy, jakSteve McOueen, James Coburn, Lee Marvin, James 
Garner i Kareem Abdul-Jabbar (wystąpił z Bruceem w „Enter the Dragon", miał również zagrać w „Gamę of Death") oraz scenarzysta Stirlmg 
Silliphant i reżyser Roman Polański. 
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Battle Isle 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi . 

Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku . Czas rozpocząć działania wojenne! 

Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego • Perfekcyjnie opracowana strona graficzna, dzięki 
czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie * Animowane zmiany pogody, dnia I pory roku wpływające 
na przebieg rozgrywki • Ponad 40 jednostek z możliwością Ich dalszej modernizacji • 25 rodzajów budynków, dzięki którym zadbasz o zaplecze 
swojej armii Badania i zastosowanie nowych technik walki oraz taktyk wojennych • Dwie ogromne kampanie zawierające 22 misje 
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